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Abstract 
Dette projekt undersøger, om der er potentiale for augmented reality games (ARG) på smartphones. 
I de seneste år er smartphonen blevet mere og mere udbredt og de nyere modeller besidder 
interessante teknologier og muligheder inden for ARG. 
Projektet undersøger problemstillingen fra tre vinkler. Den første udforsker det humanistiske 
aspekt med fokus på spilleren, for at se hvorvidt der er potentielle brugere af ARG. 
Den anden vinkel udforsker det tekniske aspekt, dvs. om teknologien på smartphones er klar til 
ARG og i dette kapitel tester gruppen også hvor godt de selv kan få dem til at virke gennem 
Processing-API’en. 
Det tredje og sidste aspekt er designorienteret. I dette kapitel udforsker gruppen design- og 
evalueringsmetoder med fokus på spil og spiludvikling og kommer med en konceptbeskrivelse på et 
ARG, som bygger på disse samt indsamlet empiri fra en fokusgruppe. 
Projektet konkluderer, at der er et stort potentiale for ARG, da denne teknologi vil kunne give 
den eksisterende spiloplevelse nye muligheder. Som vi ser i sammenhængen med udviklingen af 
diverse appstores, findes der desuden allerede mange mindre ARG. Nye bærbare konsoller såsom 
3DS er ligeledes begyndt at implementere AR i sine spil. Teknologier og software til AR er under 
stadig udvikling, og vi vil helt sikkert se mere til det i fremtiden. 
 
This thesis examines the potential for augmented reality games (ARG) on smartphones. 
Over the past few years, smartphones have become more common and the newer models feature 
interesting technologies and possibilities regarding ARG. 
This thesis examines the research question from three different scientific perspectives. Firstly, 
it explores the definition of AR through a humanistic aspect, i.e. whether or not a target group of 
potential users of AR exists. 
The second perspective explores the technical aspect, i.e. whether the smartphones, 
technologies are ready for ARG. In this chapter the group tests how well they can get these 
technologies to work via the Processing API. The third and last aspect is the design-oriented aspect. 
In this chapter, the group explores design- and evaluation methods focused on games and game 
development, and presents a concept for an ARG based on these methods, as well as empirical data 
collected from a focus group. 
The thesis concludes that there is in fact huge potential for ARG, and as we can observe on 
various appstores there already exists a variety of smaller ARG. New portable consoles, such as the 
3DS, are also beginning to implement AR in its games. The technology and software for AR are still 
under development and we will undoubtedly see more of it in the future.  
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Kapitel | 1 
INDLEDNING 
Gennem de senere år har teknologien i mobiltelefonen udviklet sig meget, og på baggrund af dette 
har formålet med at anskaffe sig en mobiltelefon ændret sig. Mobilen har udviklet sig fra at være et 
rent nytteinstrument, til at være et underholdningselement i vores hverdag. I takt med den 
teknologiske udvikling inden for mobiltelefoner, er det blevet muligt at give mobiltelefonen flere 
funktioner end bare som kommunikationsapparat. Disse nye funktioner mobilen har fået er bl.a., at 
den har fået et operativsystem som giver brugeren tilladelse til at tilføje nye programmer til mobilen, 
samt at den har fået internetadgang, hvilket begge er elementer der definerer en smartphone 
(www1). 
Smartphonen er populær fordi den, udover at være en telefon, i større eller mindre grad 
erstatter mange af de andre elektroniske apparater der bruges i hverdagen, herunder GPS, computer 
og kamera  og giver mulighed for at tage disse apparater med på farten, da den er en praktisk 
størrelse. Med smartphones er mulighederne for spil til mobilen eksploderet, og der kommer mange 
nye spil hver dag. Antallet af downloadede apps over diverse appstores steg fra 2007 til 2010 med 
1600%, brugerer med mulighed for at downloade steg med 1200%, antallet af apps steg med 400% 
og antallet af smartphone-modeller steg med 700% (www2). Dette skyldes bl.a. muligheden for nemt 
og hurtigt at kunne downloade spillene på internettet over diverse appstores, til en billig pris. 
Augmented Reality Games (ARG) er det nyeste skud på stammen inden for spiltyper til 
smartphones. Augmented reality er betegnelsen for en forstærket eller ændret virkelighed. I kontekst 
med smartphonen, virker det som et virtuelt supplement på den virkelighed der ses gennem 
smartphonens kamera, der dermed gør, at brugerens omgivelser bliver en del af spillet. Brugeren har 
mulighed for at interagere med omverdenen på en helt ny måde. 
Krak har eksempelvis lavet en app, der gennem smartphonens kamera viser i hvilken retning 
det man søger efter ligger. Når brugeren peger kameraet mod den ønskede destination, vises der et 
virtuelt skilt på skærmen, som her kan defineres som AR. (www3www1) 
AR er altså på vej ind i hverdagen og ikke mindst i spilindustrien. Dette finder vi interessant og 
ønsker at undersøge nærmere gennem udforskning af AR-teknologien og spilverdenen, samt ved 
udvikling af et AR spilkoncept. 
1.1 Problemformulering 
Hvad er potentialet for augmented reality spil på smartphones? 
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1.2 Problemstilling 
Vi vil i projektet tage udgangspunkt i tre hovedaspekter; mennesker, 
teknologi og design. 
Først vil vi se, om der er potentielle spillere for ARG, dette ud 
fra teori om spil og leg, samt spillernes motivation for at spille. Med 
denne grundviden ser vi på computerspilleren og pervasive games-
spilleren, da disse to repræsenterer den fysiske og virtuelle form for 
spil. Derefter  vil det blive undersøgt, om der kan ske et møde mellem 
disse to spilkulturer i et ARG. 
Herefter vil vi se på hvilke AR-teknologier smartphonen kan udnytte, herunder GPS, gyroskop, 
kompas og kamera, og teste dem hver for sig og vurdere hvilke teknologier der fungerer 
tilfredsstillende ift. ARG. I dette afsnit undersøger vi også processing API’ens (Application 
Programming Interface) mulighed for softwareudvikling til Android smartphones og andre 
programmeringsredskaber, der er nødvendige for udvikling af ARG på Android platformen. 
Tredje punkt er selve udviklingen af spil, og hvordan dette gribes an. Vi vil i dette kapitel selv 
udvikle et spilkoncept ud fra fokusgruppeinterviews, spiludviklingsteori samt viden om teknologierne 
erfaret fra vores undersøgelser fra forrige kapitler. Herunder vil vi bruge metoderne usability 
engineering og -testing, og derefter reflektere videnskabteoretisk over disse metoder. 
Vi vil altså lave forundersøgelsen til et ARG, og analysere om der er et potentiale for ARG på 
smartphones. 
1.3 Problemafgrænsning 
Da ARG kan foregå i det offentlige rum, er der her grundlag for at undersøge hvordan det påvirker 
rummet omkring spillerne. Spillerens færden i byrummet kan gå hen og blive en performance. Dette 
afgrænser vi os fra at beskæftige os med, da det er en helt anden vinkel på projektet. 
Da vi har begrænsede færdigheder inden for programmering, afgrænser vi os fra at gøre dette 
til et rent datalogisk projekt, og vi vil ikke programmere et færdigt spil. 
Vi har ligeledes valgt ikke at benytte os af tablets, som i de sidste par år er begyndt at komme 
frem. Selvom tablets har nogenlunde samme tekniske egenskaber samt større skærm end 
smartphones, og derfor kunne ses som en bedre platform til at indleve sig i spil, er smartphonen 
mere udbredt og derfor har vi valgt at arbejde med denne platform. 
Figur 1 - Hum-tek trekanten, som 
illustrerer hum-teks tre 
dimensioner og projektets tre 
aspekter 
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1.4 Semesterdimensioner 
I projektet inddrager vi den obligatoriske 4. semesterdimension: Videnskabsteori og metode. Ud over 
denne, inddrages der i projektet 2. semesterdimensionen, Teknologiske systemer og artefakter. 
Vi vil benytte videnskabsteori og metodedimensionen i det omfang, at vi vil reflektere over de 
forskellige metoder og teknikker vi bruger til spiludviklingsprocessen. Ligeledes udforsker vi 
potentialet for ARG fra tre forskellige vinkler og det er derfor videnskabsteoretisk interessant at se på 
hvordan disse kan eller ikke kan sammenlignes. 
Vi har valgt 2. semesters dimension, da vi i projektet ser på augmented reality og spil som et 
teknologisk system. 
1.5 Hvad er Augmented Reality? 
Dette projekt omhandler augmented reality (AR) og derfor bliver læseren i følgende afsnit 
præsenteret for hvad AR er, hvad det bruges til og hvad det kan bruges til. Først i afsnittet bliver der 
kort ridset op hvad AR er rent konceptuelt, dernæst bliver AR-teknologiens udvikling præsenteret, og 
afslutningsvis bliver tidlige, nutidige og fremtidige AR-applikationer præsenteret. Præsentationen af 
AR-teknologiens udvikling er her taget med for at give læseren et indblik i hvor hurtigt denne går, og 
hvor tilgængeligt det pludseligt er blevet ved fremkomsten af smarthphones. Afsnittet skal give 
læseren en baggrundsviden inden for AR. 
Augmented reality betyder forstærket virkelighed. AR tager udgangspunkt i et teknologisk 
artefakt, der tillader at forstærke eller supplere virkeligheden. De mest brugte teknologier i et sådant 
artefakt er følgende; videokamera og display, i de nyere AR applikationer GPS, trackingsoftware og 
accelerometre. Den mest basale AR-applikation bruger videokameraet til at vise virkeligheden på et 
display, hvor der ovenpå det billede af virkeligheden bliver vist grafiske elementer. En sådan 
applikation vil ikke være særlig imponerende, da det ikke rigtigt er andet end grafik der bliver vist 
statisk henover videobilledet, og derfor er tracking også vigtig for at lave AR. Trackingmulighederne 
er lavet på mange forskellige måder. Bl.a. er facetracking meget populær inden for AR, da man kan 
indsætte sjove grafikelementer, der følger personernes ansigter. Til forskel for virtual reality (VR) 
bliver AR brugt i den virkelige verden, hvorimod VR bygges ind i en hel virtuel verden. Der er mere 
om dette i afsnittet 5.2. 
AR-teknik 
Head Mounted Display (HMD) 
Der er flere forskellige måder at opleve AR på, bl.a. igennem Head Mounted Displays (HMD). Der er 
tre forskellige slags HMD’er i brug inden for AR. De tidligere mest almindelige benyttede er video-
see-through; en hjelm udstyret med et kamera der er fremadrettet og viser brugeren hvad der er 
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foran brugeren på små LCD skærme indeni en lukket hjelm, og bruger således også disse displays til 
grafikelementerne (Bimber & Raskar, 2005: 76). En anden måde denne hjelm kan bruges på, er 
gennem en ”optical combiner”, der i sin forstand er et halvgennemsigtigt spejl, hvor 
grafikelementerne bliver projiceret ned på, og brugeren kan også se igennem disse ud til den 
virkelige verden (Ibid. 74). 
Retinal display er et andet HMD, hvor der benyttes laserlys til at vise billeder direkte på retina i 
øjet. Det gode ved denne metode er, at det ikke bruger meget strøm og har høj billedopløsning. Dog 
er der også nogle ulemper ved denne teknologi. Der kan eksempelvis kun vises i monochrom farve, 
her rødmonochrom, da der ikke fandtes billige grønne og blå lasers, da denne teknologi blev udviklet 
(Ibid. 73). Den typiske metode hvorved data blev overført har været kabeloverførsel fra en stationær 
computer og senere med trådløs overførsel. 
Spatial Augmented Reality (SAR) 
Udviklingen inden for AR har i starten været meget fokuseret på AR gennem et HMD, hvor Spatial 
Augmented Reality har en helt anden tilgang. Ift. AR-applikationer kan SAR-applikationer bruges 
uden et HMD eller et håndholdt apparat. Konceptet bag SAR er, at der bliver projiceret et billede 
direkte på den virkelige verden, og brugerne kan på denne måde se hinanden uden at bruge et HMD 
og samtidigt interagere med den projicerede verden (Ibid. 7). SAR er blevet brugt meget inden for 
videokunstverdenen og kan fremvise spektakulære kunstinstallationer. Dog er SAR ikke særligt egnet 
til mobile applikationer, da projektorerne ofte er besværlige at flytte rundt på og sjældent kører på 
batterier. Der bliver ikke gået længere ned i SAR, da det ikke vil blive benyttet videre i projektet. 
Håndholdte apparater 
Det meste udvikling af AR applikationer i dag, foregår på håndholdte apparater, og det er blevet 
nemmere at få fingrene i AR. De tidligste håndholdte apparater var Personal Digital Asistent, 
PDA’erne, der blev meget interessante da de efterhånden kunne yde nok processorkraft til de fleste 
AR-programmer. Dog havde PDA’erne ikke noget videokamera indbygget, så udviklingen på dem blev 
meget begrænset. Nu hvor PDA’erne er blevet genopfundet gennem smartphonen og tablet-
computeren, er det på disse platforme den nyeste udvikling sker. De typiske håndholdte apparater er 
smartphones, men der findes også mere spilcentrerede apparater, såsom Nintendo 3DS, der også 
benytter sig af AR-teknologi. Det er også her, at den moderne udvikling tager sit udspring, da HMD 
synes at have for mange ulemper til den almene forbruger. En af de første udgivelser af AR på en 
smartphone var Wikitude (se www4 og næste afsnit). 
AR-applikationer 
Det tidligste eksempel på AR var experience theater, et koncept der byggede videre på 
biografkonceptet, hvor biografen blev tilføjet aroma- og vindmaskiner, stereoskopisk billede, 
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stereolyd, og en bevægelig stol, først udarbejdet af Morton Heilig i 1957. Heilig byggede i 1962 den 
første prototype som han kaldte Sensorama. I Sensorama kunne brugeren opleve en cykeltur i 
Brooklyn med både lugt, vindpust, kropslig tilt (sædet brugeren sidder på kan bevæge sig lodret, 
vippe frem, tilbage, til højre eller til venstre), stereolyd og 3D steroeskopisk film (www5). 
Et mere nutidigt eksempel på AR er ARQuake. Spillet ARQuake er lavet sådan, at spillet Quakes 
grafiske elementer bliver vist på et HMD, hvor man samtidigt med Quake spillet kan se virkeligheden 
gennem et videokamera. Spillerne er udstyret med bærbare computere på ryggen, et gevær i 
hænderne og HMD. Via GPS kan computerne plotte spillernes lokation ind i den virtuelle verden 
(www6). Spillet var et af de første af sin slags der kunne spilles udenfor, da det ved hjælp af bærbare 
computere kan bruges næsten hvor som helst. 
Moderne applikationer 
Wikitude blev introduceret på smartphone-markedet i slutningen af 2008, og bliver en af de første 
udgivelser af AR på smartphone-markedet. Wikitude er et program, der ligesom et GPS-system kan 
fortælle brugeren hvor vedkommende er, og lede vedkommende afsted på en rute til den valgte 
destination. Dog kan Wikitude også noget mere, det kan fortælle brugeren om seværdigheder blot 
ved at brugeren scanner området og vender sig mod en bestemt lokation. Brugeren kan sætte filtre 
til, så der kun bliver vist steder og lokationer inden for brugerens interesseområder. 
Et godt eksempel med AR brugt i et spil er Paranormal Activity: Sanctuary (www6) til iPhone. 
Spilleren er en demonjæger og skal ud til zoner kaldet ”hell holes” for at bekæmpe dæmoner. Når 
spilleren skal fange dæmonerne, kan spilleren forbedre sine chancer ved at tegne et pentagram i 
virkeligheden, og jo bedre det er tegnet, jo bedre angreb har spilleren imod dæmonerne. 
Dæmonerne kan fanges ved hell holes og spilleren har så et bestemt tidsinterval til at fange dem med 
sine spells. Spilleren ser dæmonerne gennem smartphonens display, hvor spilleren scanner et 
område ved et hell hole. 
Hvor bliver AR brugt? 
Som beskrevet ovenfor bliver AR brugt som en ekstra dimension i et GPS-system og som spil, men 
der er mange andre områder hvor AR anvendes. AR bliver også brugt i Joint Strike Figther 
Programme (F 35, kampfly) hvor pilotens hjelm viser piloten kritiske informationer i hjelmen, uden 
piloten skal tage øjnene væk fra kampscenariet (www7). AR bliver også brugt inden for industri, hvor 
komplekse samlingsopgaver bliver nemmere ved hjælp af AR (www8). AR bliver desuden brugt inden 
for mange forskellige tv-transmitterede sportsgrene, i de fleste tilfælde ved at illustrere taktik eller 
tekniske aspekter af sporten via et bestemt værktøj, eksempelvis en ”digital” pegepen. Sidstnævnte 
er ofte tilfældet i tv-transmitterede sportsgrene som fx fodbold, amerikansk fodbold, curling og 
snooker. 
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1.6 Problemer med Augmented Reality 
Vi er i gruppen meget begejstret for Augmented Reality, selvom der er mange udfordringer med at 
benytte sig af AR. AR ligger sig tæt op ad Virtual Reality (VR), når begreberne ses gennem et 
spilperspektiv. Dog er der, i vores optik, mange punkter som gør AR potentielt mere attraktivt. Der er 
store udviklingsmuligheder for at kunne trække spilverdenen nedover den virkelige verden, og ændre 
og udfordre spillernes syn på verdenen. Idéen kan sættes op mod den moderne Nintendo Wii-
konsols kropsliggjorte spilkontrol. Et ARG kunne også flytte hele spilverdenen ud i den virkelige 
verden, og inddrage kroppen i styringen. Dog lider AR under ikke at kunne placere virtuelle objekter 
helt præcist i den virkelige verden. 
VR har i dette område en større fordel, da alt i VR-verdenen er virtuelt, og små forskydelser 
bliver ikke lige så let opfattet af brugeren (Klein, 2006). 
Det er vigtigt for AR, med en robust og præcis registrering. Registrering af den virtuelle og 
virkelige verden skal være meget præcis, før AR vil kunne bruges på arbejdspladser og andre 
områder. Det ville fx ikke være muligt, hvis en virtuel skakbrik stod forskudt og flimrende over det 
virkelige skakbræt. Hvis AR fx skulle bruges praktisk af en kirurg, og de virtuelle afbildninger af 
organer blev vist bare en lille smule forskudt fra den virkelige placering, ville indgrebet kunne ende 
katastrofalt. Dette skal forstås sådan, at AR altså endnu ikke er præcist nok til mere delikate, 
præcisionskrævende arbejdsopgaver. 
En udvikling inden for AR foregår ved det der forstås som dynamisk registrering, som er en 
kontinuerlig overlapning af det virtuelle billede over det virkelige i bevægelse. Brugeren af AR skal 
kunne bevæge sig naturligt, og ikke kunne opfatte hvis der kommer en forskydelse af det virtuelle 
objekt. Det skal altså være så flydende, at det virtuelle objekt står fast i den virkelige verden. Der er 
meget fokus på hvordan disse virtuelle objekter også kan gemmes bag virkelige bygninger, biler osv. 
Inden for ARG. 
Den typisk mest brugte teknologi til brug af AR har hidtil været HMD. Men der er blevet større 
brug og nytte af håndholdte apparater, PDA’er og mobiltelefoner, eftersom deres processorkraft er 
blevet langt større, og mange af de essentielle teknologier, som kamera og gyroskop, allerede er 
indbygget i apparatet. De vigtigste beregninger i AR er lokalisering af brugeren, og hvilken vej denne 
vender. Denne udregning eller placering af brugeren, er forsøgt beregnet på flere forskellige måder, 
fra ultralyd til magnetiske sensorer. Ulempen har her været, at brugeren bliver nødt til at befinde sig 
inden for et kontrolleret miljø. 
PDA’er er ikke populære længere, og smartphones og tablets har fuldt ud overtaget rollen som 
standardplatformen at udvikle AR til. Georg Klein har udviklet software der gør det muligt for nyere 
håndholdte apparater at fremvise AR i ufattelig robust og overbevisende grad. Det eneste han 
benytter sig af, er en analyse af de billeder der bliver optaget af kameraet, og gør derved AR til noget 
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mere nærværende for en mobilejer, da det ikke vil være specielt dyrt og processorene kan klare 
udregningerne. 
Selv, hvis vi ikke kan benytte os af Georg Klein’s software i vores projekt, vil de tilgængelige 
GPS, kompas og gyroskoper være tilstrækkelige til spilbrug – dog mest set som et proof-of-concept 
(www9).
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Kapitel | 2 
MØDET MELLEM SPILKULTURERNE 
Dette kapitel beskæftiger sig med den humanvidenskabelige vinkel på 
projektets problemformulering. Fokus er på at analysere augmented 
reality games (ARG) set udfra en brugerorienteret synsvinkel, dette 
bygger på computerspil og pervasive games, da disse hhv. 
repræsenterer den virtuelle og fysiske spilverden som ARG er en 
blanding af. Således vil vi se på, hvilke muligheder der opstår i dette 
møde, samt hvad der bliver udelukket for brugeren. 
 
Figur 2 - AR ligger mellem den virtuelle og den fysiske verden 
Kapitlet er opbygget i tre hovedemner; spil og leg, spillets univers og analyse af ARG med 
tilhørende delkonklusioner. I det første hovedemne, spil og leg, vil vi forklare grundbegreber inden 
for spil og leg. Det gør vi i kraft af teorien omkring Homo Ludens, samt teori omkring spillernes 
motivation for at spille. Næste hovedemne vil afdække en relevant del af spillets univers ved at se på 
tendenserne hos spillere fra computerspil og pervasive games, da computerspillet beskæftiger sig 
med den virtuelle verden, og pervasive games med den fysiske verden. Sidste hovedemne er en 
analyse af ARG ud fra den samlede viden om computerspil og pervasive games, og der fra vil vi 
konkludere hvilket potentiale der er for ARG, ud fra et brugerorienteret synspunkt. 
2.1 Homo Ludens 
Leg og spil 
Mennesker og dyr har altid leget, ikke altid kun for glæden, men ofte også for at lære eller træne til 
voksenlivet. Når man fx ser løveunger tumle rundt, leger de og har det sjovt, men det er også en 
vigtig træning til livet som en voksen løve. På samme måde lærer mange børn af lege, som ofte 
træner deres forskellige mentale og motoriske egenskaber (Huizinga, 2000). Således er leg en stor del 
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Figur 1 - Fokus er i dette kapitel på 
mennesker 
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af vores liv, og dette forsøgte Huizinga i 1930’erne at klarlægge og definere i bogen Homo Ludens, 
det legende menneske (Ibid.). Huizinga har tre karakteristika for, hvad der definerer leg: 
 ”…the first main characteristic of play: that it is free, is in fact freedom.” (Ibid. s. 8). 
 “A second characteristic is… that play is not “ordinary” or “real” life. It is rather a stepping out 
of “real” life into a temporary sphere of activity with a disposition all of its own.” (Ibid. s. 8). 
 “Play is distinct from “ordinary” life both as to locality and duration. This is the third main 
characteristic of play: its secludedness, its limitedness. It is “played out” within certain limits 
of time and place. It contains its own course and meaning.” (Ibid. S. 9). 
Leg er, ifølge Huizinga, frihed, som foregår i ”en anden verden”, som ikke er ligesom virkeligheden, 
men har sine egne regler og grænser. Denne “anden verden” kalder han for den magiske cirkel, som 
er den verden leg foregår i (Ibid. S. 11). Dette vil blive uddybet i næste afsnit. Når man leger, er man 
altså kun fri i det omfang ens egne regler tillader det. 
Mennesket har taget skridtet videre fra den frie leg og skabt en mere kontrolleret form for leg; 
nemlig spil. Der findes herunder mange underdiscipliner, bl.a. sport-, bræt-, computerspil og 
pervasive games, som igen kan deles op i mange underkategorier og genrer. Læringsspil kan fx både 
have funktion som leg og spil på samme tid. Forskellen mellem leg og spil er således, at når man 
spiller et spil har ‘designeren’ skabt reglerne for spillerne. Her kan computerspil fremhæves, da det 
er spiludvikleren bag, der har skabt reglerne for spillet og spilleren er dermed ikke fri på samme 
måde som i fri leg. Pervasive games er en form for spil der bryder med det skel der ligger mellem 
spilverdenens magiske cirkel og den virkelighed vi er en del af. Her har spilleren en større frihed til 
selv at forme sine spiloplevelser. 
På samme måde som pervasive games giver spilleren mere frihed, kan ARG også være en måde 
at give spilleren mere frihed, på ift. de traditionelle computerspil. Afhængigt af hvilket ARG der 
spilles kan spilleren, fx på smartphone, selv bestemme den virkelighed eller det spilmiljø 
vedkommende ønsker at gøre til sit spilunivers.  
Hvorfor er det så, at mennesker gider at spille spil? 
“…the fun of playing, resists all analysis, all logical interpretation. Nevertheless it is precisely 
this fun-element that characterizes the essence of play. Here we have to do with an absolutely 
primary category of life, familiar to everybody at a glance right down to the animal level.” (Ibid. S. 3). 
Mennesker leger, fordi det er sjovt, men begrebet ”sjov” (eng. ”fun”, red.) er svært at definere 
nærmere. Da man overvejende spiller spil for at blive underholdt, vil et spil kun have spillere forudsat 
spillet er underholdende, og derfor underminerer spillet sit eget eksistensgrundlag hvis dette ikke er 
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tilfældet. Sjov er ikke en statisk form, men kommer i forskellige former, som også afhænger af hvem 
vi er. Dette vil de kommende afsnit uddybe mere. 
Den Magiske cirkel 
Som omtalt i Homo Ludens-afsnittet, er et af de mest basale emner inden for spil den magiske cirkel, 
som er den ramme der dannes omkring et spil. I et brætspil vil den magiske cirkel eksempelvis 
omfatte spillets regler, spillefladen, spillerne omkring og spillets varighed (Montola et al., 2009: 8). 
Den er således medvirkende i alle spil uanset platform eller genre. Den magiske cirkel foregår på sin 
vis parallelt med virkeligheden og derfor er det muligt for spilleren at træde ind og ud af spilverdenen 
efter egen vilje. Et eksempel på dette er, når man spiller et pc-spil, hvori det er muligt at træde ud af 
den magiske cirkel for fx at snakke i telefon, og derved skelne mellem spil og dagligdag. Dette er dog 
mest gældende for de traditionelle spil, hvor spillet er bundet til en fast spilleflade eller skærm. 
Denne traditionelle spilleform, hvori den magiske cirkel kører parallelt med virkeligheden, bliver 
udfordret af spilgenren pervasive games ved, at skellet mellem virkelighed og den magiske spilverden 
bliver utydelig og svær at definere. Dette har til formål at få spillet til at flyde ud i virkeligheden, og 
derved bliver det sværere at skelne mellem hvad der er en del af dagligdagen og hvad der er en del af 
selve spillet (Montola et al., 2009: 11-12). 
2.2 Spillernes motivation 
I artiklen Explaining the Enjoyment of Playing Video Games: The Role of Competition (2003), ser 
Vorderer et al. På, hvilken motivation der ligger til grund for at spille spil. Denne artikel fokuserer dog 
på computerspil, men de elementer der fremgår i afsnittet kan også overføres til andre former for 
spil, som afsnittet også vil komme ind på. Ifølge Vorderer et al. er der to hovedelementer, der 
forklarer hvorfor computerspil er så interessante for mange; udforskning og konkurrence (Vorderer 
et al., 2003: 2-3). 
Udforskning 
Udforskningselementet kan ses tilbage i Homo Ludens, hvor man leger og lærer af sin leg. Vorderer 
et al. bruger her eksemplet med børn der underholder sig med at finde ud af hvad et objekt kan og 
ikke kan (Vorderer et al., 2003: 2). I denne situation er konkurrence ikke tilstedeværende. Dette 
udforskningselement er således noget der ikke kun er på computeren, men også i anden leg. En 
genre af computerspil, der belyser udforskningselementet godt, samt udskiller sig fra mængden af 
andre spilgenre, er den såkaldte gudegenre, også kaldet software toys eller sandbox games (Bates, 
2004: 74). Denne spilgenre foregår i et åbent plan, hvor spilleren får nogle redskaber til at skabe og 
lege med. Den kan således ses som en form for leg frem for spil, hvor udforskning er 
hovedelementet. I bogen Game Design 2nd Edition (2004) bliver gudespil fortolket sådan, at spilleren 
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selv skal kunne vælge sin retning, mål og i store træk selve sit spil, uden at nogen fortæller hvornår 
han er færdig, eller om han har tabt (Bates, 2004: 74-75). 
”I don’t believe there is a hard boundary between games and toys. Toys invite open 
exploration. You can use a toy to make up lots of games, but the toy itself isn’t a game. You can play 
a lot of games with a ball, for example.” - Will Wright, skaberen af bl.a. SimCity (Bates, 2004: 76). 
Som Wright siger, vil gudespillet kunne være en betingelse for mange slags spil, hvor det er brugeren 
der sætter reglerne for sit eget spil eller sin egen leg. 
Konkurrence 
Konkurrenceelementet træder først ind, når spilleren aktivt bliver sat til at opnå et mål. Ud over at 
konkurrere med computeren, eller en såkaldt NPC (non-player character), er det ofte en stor 
motivation at spille sammen (kooperativt) imod computeren, eller mod (konkurrerende) andre 
mennesker. 
På det sociale plan handler det for nogle spillere om at opnå det bedste resultat ift. sine 
medspillere eller modspillere, og derved øge sin selvtillid og sit humør. Dette er dog ikke gældende 
for alle, da det fx ikke er alle der anser dét, at komme til tops på ranglisten som vigtigt, men er med 
for spillets underholdning og sociale værdier. Der er altså tale om individualistiske præferencer 
omkring hvor meget indflydelse konkurrencen har på spillet. Dette kan sættes overfor hinanden, 
hvor det at hæve sin egen status er karakteristisk for det konkurrenceprægede menneske, og det at 
spille for det sociale samvær og samarbejde er karakteristisk for den sociale spiller. Dog er 
konkurrenceelementet generelt betragtet som den mest afgørende faktor ift. et spils 
underholdningsværdi (Vorderer et al., 2003: 5). I denne sammenhæng vil det konkurrenceprægede 
menneske ofte gå efter at opnå bestemte bedrifter, som ofte anses for at være krævende at udføre, 
og derved kan vedkommende øge sin status overfor de andre spillere. I en pervasive game-
sammenhæng kunne det evt. være inden for genren assassination games, hvor spillerne prøver at slå 
hinanden ihjel for at vinde (Montola, 2009: 34), og derved ses et tydeligt konkurrenceelement i form 
af at konkurrere med hinanden. Samtidigt kan der være bedrifter der viser en spillers dedikation til et 
bestemt spil eller formål, som den konkurrenceprægede spiller ikke anser som værende 
statusøgende, men som den spiller der søger efter at gennemføre hele spillet, med alle dets opgaver, 
får glæde af (Bostan, 2009: 9).  
I sammenhæng med det førnævnte udforskningselement, ses bedrifter som noget lidt andet 
end det at udforske, da det bliver personlige mål man forsøger at opnå, som også findes i den 
nævnte gudespilsgenre. Således ses bedrifter som en ting, der betyder noget for spillerens 
motivation for at spille, uanset spillets genre eller platform. 
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2.3 Opsamling på leg og spil 
De vigtigste begreber indenfor afsnittet Leg og spil er: 
 Leg er en form for underholdning, hvor frihed er en vigtig faktor, og hvor ingen anden sætter 
regler for hvad man må eller ikke må. Det er således kun spillerens egen viden og moral der 
sætter grænser. 
 Spil er en kontrolleret form for underholdning, hvor spilleren får nogle regler der skal følges, 
og typisk ét eller flere mål at opnå. 
 Den magiske cirkel er et produkt af spil, spillets regler, spilleflade, spillerne selv og den tid 
det tager at opbygge den magiske cirkel. Denne magiske cirkel er dog ikke altid fast defineret, 
som pervasive games afsnittet kommer ind på, hvor pervasive games-genren prøver at 
blande spillernes hverdag med den magiske cirkel. 
Spillernes motivation for at spille kan deles op i udforskning og konkurrence: 
 Udforskningselementet opfordrer spilleren til at prøve ting af, for at se hvad der sker. Det 
kan således ses som en form for leg. 
 Konkurrenceelementet kommer frem i to dele; kooperativt og konkurrerende. Det er en 
individuel præference i hvilken grad disse elementer har indflydelse på spillet, men nogle 
bruger det for at øge sin egen status, hvor det for andre handler mere om at være med for 
underholdningen og det sociale omkring et fælles mål. 
2.4 Genreproblematikken 
Når det kommer til spil, er det meget normalt at dele disse op i diverse genre. Disse genrer kan også 
ses i andre former af medier, som fx i film og litteratur, hvor der ses genre som action, drama, thriller 
osv. Ligesom i filmverdenen bliver spil også delt op i genrer, og det kan være et redskab til at forstå 
hvad en genre kan byde på. Dette er således et analyse- og designredskab, hvor det er muligt bedre 
at kunne forstå hvilken slags gameplay, historie o. lign. spillet indholder (Montola et al., 2009: 39). Et 
eksempel på dette er adventure-genren, hvor fokus ligger på en god historie (Bates, 2004: 49), og 
således retter sig mod spillere, der vægter spillets narrativ frem for fx et bilspil uden nogen 
fordybende historie. De to førnævnte tilgange til spillene, konkurrence- og udforskningselementet, 
her eksemplificeret i genrer, viser også klart hvor der ligger et udforskningsmotiv i et narrativt spil, 
hvorimod der i et bilspil typisk ikke er et narrativ, men hvor det handler mere om konkurrence. 
Forfatteren Chandler kommer ind på, at der er problemer med denne type definitioner. Der 
findes en masse forskellige genrer og sub-genrer, men hvordan disse fortolkes kommer an på 
samfundet, med al dets kompleksitet og diversitet. Således kan to teoretikere have forskellige 
definitioner af samme genre (Chandler, 2000: 1). Et spil indeholder også tit elementer fra mere end 
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en genre, eller i nogle tilfælde noget der ikke passer i de eksisterende genrer (Montola et al., 2009: 
39). Genrene er således ikke helt faste rammer, men en slags guide til at forstå spillets design, og 
hvem spillet henvender sig til. Eksempler på computerspilsgenrer er action games, role-playing 
games (RPG), strategi- og bilspil (se flere genrer i bilag 1), og eksempler på pervasive games-genrer er 
bl.a. treasurehunt, alternate reality games, pervasive larps og assasination games (Montola et al., 
2009: 31-40). 
I computerspil kan et eksempel på en genre være first person shooter-genren (FPS), som er en 
sub-genre til action-genren (Montola et al., 2009: 39). Her ser spilleren gennem avatarens 
(karakterens) øjne, og skyder typisk fjender med diverse våben. I denne genre ses de to 
motivationselementer, udforskning og konkurrence, hvor spilleren kan udforske våbnenes 
muligheder for ødelæggelse, uden at der nødvendigvis er nogen konkurrence, men så snart 
fjenderne kommer opstår der en konkurrence i form af overlevelse og mulige points. Disse genrer er 
altså vigtige i forbindelse med design og analyse, men det vigtigste er således at få motivationen 
med, da det er af denne grund at spillet tiltrækker spillere. Vedrørende pervasive games-genren er 
denne genrebeskrivelse ikke en generel definition af spil, men snarere en løs forklaring af spillet 
(Montola et al., 2009: 31). 
Et større definitionsproblem ligger i, hvornår grænsen går fra at være et computerspil til at 
være et mobilt pervasive game. Et pervasive game på mobilen er ifølge Montola et al. et spil hvor 
teknologien er supplerende i stedet for bærende, og spillets kerne ligner til forvæksling andre 
pervasive games (Montola et al., 2009: 178). Derimod er der mobile spil med egenskaber fra 
pervasive games, hvor det omvendt er teknologien der er bærende. Denne skelnen kan være svær, 
fordi den ikke er en defineret, men mere er en løs guideline for hvad der er hvad, som før nævnt i 
forbindelse med pervasive games-genrer. Denne svære skelnen sætter også spørgsmålstegn omkring, 
hvornår det er et spil der hører til i genren augmented reality games, eller om det overhovedet er 
muligt at skelne ARG fra de to andre grupper; pervasive games og computerspil.  
Det er af disse grunde vi ikke vælger at gå længere i dybden med genrer, men ser på 
bagvedliggende motivationer for at spille, for siden at analysere på hvilke tendenser den nye ARG-
spiller har, på baggrund af computerspilleren og pervasive games. Således kan dette være med til at 
definere denne nye spillers behov, og om hvorvidt ARG kan opfylde dem og dermed har en potentiel 
målgruppe. 
2.5 Computerspillere 
En vigtig del af computerspil er selvsagt spilleren. For at få et begreb om hvad en computerspiller er, 
og hvad en sådan synes om, og om man overhovedet kan definere en computerspiller, beskriver 
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afsnittet hvad tendenserne for en 
computerspiller er. Dette gøres med øje for at 
definere nogle elementer der er vigtige for en 
computerspiller, såsom gameplay, video og lyd.  
Et computerspil er essentielt et spil der 
afvikles på en computer, hvilket betyder at lyd 
og grafik er to hovedelementer i formidlingen af spillet. Lyd og grafik benyttes til at fænge spilleren i 
computerspillets handling, det værende en velfortalt historie eller et bilspil. Når en anmelder i et 
spilmagasin bedømmer et spil er der altid uddelt point givet ud for god lyd, grafik og selvfølgelig 
gameplay. Gameplay er styring af et spil og hvor godt denne beskæftiger spilleren i spillets historie, 
hvis der er en, essentielt spillerens interaktion med spillet.  Gameplay er interessant i sammenhæng 
med de tidligere omtalte motivationsfaktorer, udforskning og konkurrence, da opfattelsen af spillet 
afhænger af denne og i hvor høj grad spilleren for lov til at udleve sin fantasi.  
For at spilleren føler sig draget ind i et nyt univers er lyden et vigtigt element. Dette kan sættes 
i relief med film. En gyserfilm er fx ikke særlig skræmmende hvis lyden mangler. 
Et godt eksempel på gameplay er de mere moderne konsolspil på Nintendo Wii. De er ofte ikke 
særligt grafisk imponerende, men har til gengæld et helt andet middel til at drage spilleren ind. Her 
er det styringen af spillet der drager spilleren ind i spiluniverset. Idet kontrollen er blevet mere 
kropsliggjort, bliver spilleren draget ind på en ny måde end i de hidtidige computerspil. Fordybelsen i, 
hvordan spilleren kan udføre en bestemt opgave, såsom at bowle, bliver på Wii’en en mere virkelig 
oplevelse. Samtidigt med, at det bliver mere virkeligt, bliver spillerne sat på samme niveau, så 
garvede spillere pludselig får konkurrence af spillere med mindre erfaring. Tendensen for at spillere 
synes om denne nye måde at styre et spil på kan afspejles i salget af Nintendo Wii. Over en årrække 
på blot fem år har Wii konsolen solgt mere end 86 millioner enheder (www11). Det skal nævnes, at 
det ikke blot er konsolmarkedet der oplever et kæmpe salg, men spil i det hele taget. Det er 
forventet, at spilsalget på verdensplan vil opnå en indtægt på 68 milliarder dollars i 2012 (www12) og 
sammenlignet med filmsalg for 2010 hvor det globale indtægt ved filmsalg var på 31,8milliarder 
dollars (www13). Der er altså kommet meget større interesse i at bruge sin fritid på spil, og 
spilmarkedet er det hurtigst voksende underholdningsmedie i verden. 
Salget af Wii fra 2007 lå på over 30 millioner flere enheder end både Xbox360 og Playstation3 
der, har været på markedet siden slutningen af 2005 og starten af 2006 hhv. Denne udvikling er 
betinget af flere elementer, herunder at Wii-konsollen er noget billigere end de to andre konsoller, 
men også at Wii henvender sig til et bredere publikum.  Styringen af spillene er helt anderledes med 
brugen af Wii remotes (joysticket), der helt revolutionerede opfattelsen af hvad et computerspil var 
og hvem der kunne spille det. Wii lagde op til, at familier kunne spille computerspil sammen, samt 
Figur 4 - I dette afsnit er fokus på den virtuelle verden 
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dele oplevelsen med venner og bekendte. Wii remoten gjorde dette muligt, da styringen er enormt 
intuitivt (www14). 
I slutningen af 2010 lancerede Microsoft Kinect til Xbox, der ligesom Wii kropsliggjorde 
styringen af spil. Kinect tog skridtet videre ift. Wii, og afskrev helt kontrolleren. Dog er Kinects 
popularitet ikke synderlig mærkværdig ift. Wii, og dette kan skyldes, at det kræver spilleren ejer en 
Xbox 360 i forvejen. Kinect udbyder dog nogle grafisk noget flottere spil, idet Xbox 360 
hardwaremæssigt er overlegen ift. Wii. Der bliver også udbudt spil på Wii der sigter mere efter 
hardcore-spillerne, men hvor salget ikke er synderligt stort ift. de casual-spil, hvilket kan skyldes, at 
de hardcore-spillere benytter sig af PS3 og Xbox 360 i stedet (www15). Begreberne casual- og 
hardcore-spillere bliver defineret i de følgende afsnit.  
Der er en tydelig tendens til at spilmarkedet har ændret sig efter Wiis enorme popularitet, og 
det betyder at computerspillerne er blevet en meget større gruppe af mennesker. Det betyder også 
at det bliver meget svært at definere hvad en computerspiller er. Ernest W. Adams der har været 
spiludvikler for Electronic Arts i otte år siger: 
”In eight years of working for Electronic Arts, I never once saw a really thorough, properly-
conducted market survey. Our understanding of our players was based on guesswork and hunches.” 
(Bateman & Boon, 2006: xv). 
Adams siger altså, at de, så vidt han ved, aldrig har udført en grundig markedsanalyse af deres 
spillere, og baserede deres valg på gætværk og anelser. Den eneste reelle mulighed at definere en 
spiller på er, hvorvidt de har en interesse inden for en bestemt udformning af spil, hvor der i 
hovedtræk findes to grene; casual- og hardcore-spil. 
Casual-spil og dets virkemidler 
Et casual-spil er i grove træk et meget lettilgængeligt spil såsom Angry Birds, der er tilgængeligt på 
smartphones. Dette spil er blevet 
enormt populært, da det ligesom 
Wii’en har en meget intuitiv styring, 
hvor man blot bruger en enkelt finger 
på touchskærmen. I korte træk går 
Angry Birds ud på at skyde fugle mod 
nogle grise der har stjålet fuglenes æg. 
Styringen er enormt simpel idet 
spilleren skal trække en slangebøsse 
og skyde en fugl imod grisenes 
Figur 5: Et screenshot af Angry Birds interface. 
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interimistiske borgopstillinger. Selvom det er et casual-spil bliver der brugt enormt meget tid på at 
spille det, og på verdensplan bruger Angry Birds-spillere omtrent 1,2 milliarder timer om året på at 
spille det (www16). Sammenlignet med Wikipedia, har deres brugere brugt 100 millioner timer på at 
skrive og rette artiklerne gennem i al den tid wikipedia har været online 
(www16www16www16www16). Spillet har solgt over 12 millioner kopier siden udgivelsen i 2009, og 
der er blevet downloadet 30 millioner kopier af den gratis version, af alle versioner på alle platforme 
(iPad, Android, tablets mm.) er der blevet downloadet mere end 200 millioner kopier (www17). Der 
er altså nogle elementer i spillet der er meget tiltalende for en enorm brugerskare. Det er som sagt 
en meget intuitiv styring der ikke går for hurtigt, da fuglene bliver sendt afsted med en passende 
hastighed hvor det kunne have været meget hurtigere. Spillerne bliver belønnet for hvor godt de 
gennemfører en bane, og banerne tager ikke meget mere end et par minutter at gennemføre.  
Charles L. Mauro argumenterer for, at det simple udtryk Angry Birds har, dog også er fyldt med 
en del mystik. Det arter sig i form af, hvorfor nogle af fuglene laver en saltomortale op i slangebøssen 
hvor andre fugle ikke gør det. Der er således mange minutiøse detaljer der argumenteres for at give 
spillet et mere spændende udtryk (www18). 
Der er altså en tendens til at spillerne af Angry Birds kan lide et interface der er ligetil, med 
simpel interaktion, hurtigt belønning og en grad af mystik, så der ikke er behov for at bruge enorme 
mængder tid på at spille. 
Hardcore-spil og deres virkemidler 
I modsætning til casual-spil, er hardcore-spil noget mere omfattende. Det kan være spil som EVE 
Online der tager udgangspunkt i et science fiction-univers i rummet og som et MMORPG (Massive 
Multiplayer Online Role Playing Game) bruger spillerne hinanden til at forme spillet. Der er således 
store koorperationer der bliver styret af spillere, og de kan sætte andre spillere på missioner, fx som 
hemmelige agenter der har til mission at finde ud af hemmeligheder hos andre konkurrende 
kooperationer. Der er stor frihed i spillet, og der er mange muligheder for at skabe sin karakter. Der 
er et skill-system, der øger karakterens færdigheder inden for et bestemt område som spilleren har 
valgt. Det sker i realtime, og det kan tage op til 30 år at blive mester i alle de skills der findes 
(www19). Det er altså meget anderledes end i casual-spil. Yderligere er gameplayet i EVE 
brugerdrevet, og spillere der ejer en kooperation hyrer kun spillere der har et rimeligt skillniveau der 
ofte tager flere måneder at opnå. Der er altså i hardcore-spil nogle helt andre faktorer der gør sig 
gældende end i casual-spil. Når en spiller først bliver bekendt med universet og begynder at have en 
avatar med rimelige færdigheder, begynder spillet at blive interessant. EVE online anses som 
værende et af de mest hardcore-spil, da det ikke er lige til at sætte sig ind i, men dette er også med 
til at gøre det spændende for spillerne. Spillet formår altså at fange spilleren i et univers, så spilleren 
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opnår en form for eskapisme (se næste afsnit). Der lægges mere op til eskapisme i hardcore-spil, da 
der er mange flere muligheder for at fordybe sig i spillet. Sammenlignet med Angry Birds og andre 
casual-spil er der ikke den samme chance for virkelighedsflugt. 
Eskapisme 
Eskapisme gør sig gældende ved at udleve sine fantasier og drømme. Mike Molesworth 
argumenterer for, at der er fire grundlag for eskapisme; nostalgi, at virkeliggøre dagdrømme, at 
virkeliggøre fantasi og virtuel turisme (Molesworth, 2009).  Det skal nævnes, at ”virkeliggørelse” 
selvfølgelig ikke er det helt rigtige ord at bruge og ej heller ordet ”realisere”, da det selvfølgelig ikke 
er muligt at virkeliggøre en fantasi gennem et computerspil, men kun kan virkeliggøres i spiluniverset 
uden konsekvenser. 
Det nostalgiske aspekt af eskapisme gør sig mest gældende for computerspillere der i sine 
unge dage har haft gode oplevelser med bestemte spil, typisk i sammenhæng med nære venner, og 
nostalgien ved at spille et gammelt spil igen gør sig gældende. Forestillingen om de glade dage 
sammen med vennerne over et spil, er hvad der driver spilleren til at genoptage spillet. Selv hvis en 
nyere og flottere version af spillet er udkommet bliver det ikke den samme nostalgiske følelse. 
Virkeliggørelse af dagdrømme inddrager computerens mulighed for at opfylde de fantasier en 
computerspiller gør sig, som fx at køre 250km/t i en dyr sportsvogn. Muligheden for at fordybe sig i 
sine dagdrømme gør for mange spillere udslaget for at spille et computerspil, og giver spilleren 
følelsen af ”et bedre selv”. Som eksemplet med at køre i en dyr sportsvogn er der ofte finansielle 
obstruktioner og mulige farer, såsom at miste kørekortet, i vejen for at spilleren ville kunne gøre 
dette i virkeligheden. I forlængelse af disse virkelige ønsker kommer virkeliggørelsen af fantasi. Her 
handler det for spilleren typisk om at bevæge sig ind i fantasien, som fx at flyve rundt i rummet og 
bekæmpe rummonstre. Det er typisk de samme grunde der lægger til grund for, at spilleren ikke kan 
virkeliggøre sin fantasi, hvor der også er andre begrænsninger, såsom det at kæmpe med lyssværd 
eller at skyde mennesker på en offentligt plads, da der ville være socialt uacceptable konsekvenser.  
Det sidste aspekt af eskapisme er virtuel turisme der ligger sig op ad en virkeliggørelse af 
fantasi, men her handler det mere om idéen om at være et andet sted. Motivationen kan være selve 
oplevelsen af et spilunivers, som spilleren synes er betagende og kærkomment. 
Computerspillere 
Bevæggrundlaget  for at spille spil er muligheden for at fordybe sig i spillet på andre måder, end 
andre medier tillader. Computerspil er medieret til spilleren gennem grafik og lyd, og i nyere joysticks 
med vibrationer, samt styring i form af kropslig bevægelse. Disse er med til at give spilleren en 
fordybende oplevelse, hvor fx lyd kan fremkalde nogle bestemte følelser, og grafikken kan gøre, at 
spilleren bliver trukket ind i spiluniverset (Nilsen et al., 2004: 4). 
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Som før nævnt er computerspil det hurtigst voksende underholdningsmedie i verdenen. Det er 
derfor en enorm opgave at skulle præcisere hvem der spiller computerspil. Det kan dog siges, at 
casual-spil som fx Angry Birds gør det nemmere for nye spillere at spille computerspil. Det kan til 
gengæld ikke siges om hardcore-spil, der stadig beskæftiger den gamle definition af en 
computerspiller, nemlig en hvid vestlig mand på omkring 18-30 år. Med tendensen at spillerne kun 
bliver flere inden for casual-spil, kan det formodes at spillerne får interesse for mere omfattende spil. 
Det vil sige, at i og med udbuddet af spil der er lettilgængelige øges, bliver interessen formodentligt 
også større for mere hardcore-spil. Yderligere støtter argumentet om, at computerspil er verdens 
førende underholdningsmedie også op for, at det bliver helt umuligt at pege på hvem der er en 
computerspiller. Vi kan kun forholde os til, at Homo Ludens (det legende menneske) som Huizinga 
præsenterer, er en del af hvem vi er som mennesker. 
2.6 Pervasive Games 
Pervasive games er mere fysisk aktivt ift. 
computerspil. Det er en spilverden hvor 
spillerne flytter sig fysisk og kan interagere med 
hinanden i virkeligheden, i stedet for via en 
avatar. I bogen Pervasive Games (2009) bliver 
begrebet pervasive games defineret som følgende “A pervasive game is a game that has one or more 
salient features that expand the contractual magic circle of play spatially, temporally, or socially.” 
(Montola et al., 2009: 12). Det er således den magiske cirkel og hvordan denne kan udvides for at 
skabe en anderledes oplevelse end de mere traditionelle former for spil, der er i fokus. Som nævnt i 
citatet, kan spil udvides i form af rum, tid og socialitet, og således spilles det på et større område i 
længere tid og/eller i et større socialt omfang. Disse tre former vil blive skitseret nedenfor, og skal 
forstås som forskellige karakteristika ved pervasive games. Sammen udgør de diverse genrer, men er 
ikke direkte genrer i sig selv, da de skitserer muligheder inden for udvidelser af den magiske cirkel. 
Disse vil efterfølgende hjælpe med at belyse de tendenser pervasive games-spilleren har. 
Rumudvidelse 
Med en rumlig udvidelse af den magiske cirkel er der mulighed for udforskning af områder, tilpasning 
af rummet og dets indhold til spillet, og derved en ny forståelse af rummet (Montola et al., 2009: 77-
78). Ved at gøre brug af det fysiske rum, er det muligt at fortælle en god histore, da rummets fysiske 
objekter kan forstærke historiens autenticitet. Dette er således med til at fordybe spilleren i spillet 
med en stærkere følelse af tilstedeværelse. Der er dog forskelle på hvor stedsbestemte spil kan være, 
hvilket også påvirker spillerens tilstedeværelse: 
Figur 6: I dette afsnit er fokus på den fysiske verden 
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 Lokationsfrie spil kan flyttes fra sted til sted uafhængigt af sine omgivelser. 
 Stedsbestemte spil kan derimod laves om til nye omgivelser, men må gøre brug af rummets 
lokale historie. 
 Stedstilpasningsdygtige spil kan tilpasses gennem fælles objekter e. Lign., i stedet for 
stedsbestemte. Dette kunne fx være, at historien bruger en ubestemt kirke, og derved kan 
gøre brug af enhver kirke (Montola et al., 2009: 79-80). 
Hvor meget et spil afhænger af omgivelserne, er således også med til at afgøre, hvor meget spilleren 
kan fordybe sig i spillet, da et lokationsfrit spil fx ikke gør brug af omgivelserne til at forstærke spillets 
historie og atmosfære. Dog kan lokationsfrie spil ved at stimulere kroppen, fungere på et større plan, 
hvilket motiverer spilleren på andre måder. ”Doing things physically, for real, can be pleasurable and 
fun. It can also be dangerous, thrilling, or scary.” (Montola et al. 2009: 84). Det kan således forstærke 
spillets atmosfære. Der er tre typer af fordybelse for spilleren, der godt kan gå på tværs af hinanden: 
 Indexicality er, når objekter i spillet er de samme som i virkeligheden, og ikke har nogen 
anden betydning. Indexicality indebærer, at spilleren eksempelvis kan stå overfor en 
udfordring hvor en dør skal slås ned, og fordi der ikke er noget der symboliserer denne 
handling, skal spilleren rent faktisk slå døren ned med fx en økse. Brug af indexicality 
aktiverer spilleren fysisk, men kan dog give nogle spillere fordele ift. andre, der kan øge 
spillets konkurrence. 
 Urban exploration sætter spilleren i fysiske omgivelser, som fx en gammel industribygning, 
eller andre omgivelser spilleren måske ikke normalt ville færdes i. Spillerne får en 
dybdegående følelse af tilstedeværelse, hvor udforskning og opdagelse er en del af den 
attraktive spiloplevelse (Montola et al., 2009: 85-86).  
 Exergames kan give en større dybdegående følelse af tilstedeværelse, da hele kroppen 
stimuleres (Montola et al., 2009: 86). Desuden inddrager det endnu et konkurrenceelement, 
da disse spil giver spilleren nogle opgaver, der er mere fysisk krævende af spillerne. Med små 
mål gennem spillet, der straks giver præmier eller glæder, kan spillet give en større 
tilfredsstillelse end fx motion, hvor målene er mere langsigtede (Montola et al., 2009: 86). 
Hurtig progression er således med til at opretholde spillerens motivation for at spille videre. 
Med disse rumlige udvidelser kan vi se, at spillerens tilstædeværelse er en vigtig del af pervasive 
games. Hvor stærk denne tilstædeværelse er afhænger af, hvor meget omgivelserne er med til at 
fortælle historien, samt hvor meget spilleren bliver aktiveret fysisk. 
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Virtuel rumudvidelse 
Det er også muligt at udvide pervasive games virtuelt, hvor teknologi supplerer spillet. Dette kan 
også forstærke spillets autencitet overfor spilleren (Montola et al., 2009: 174), som ved fx at 
inddrage internettet, hvor det allerede nu er svært at finde ud af hvad er virkeligt (Montola et al., 
2009: 88). Dette kan også være i form af Mixed-Reality, hvor et virtuelt lag supplerer det fysiske spil 
(Montola et al., 2009: 88). Et eksempel på dette er spillet Songs of the North, hvor lyd fra ”ånder” på 
det virtuelle plan vejleder spilleren på det fysiske plan til sin destination (Montola et al., 2009: 87). 
”… augmented reality technology will eventually offer very interesting possibilities for spatial 
expansion by allowing players to literally see things that are invisible to others.” (Montola et al., 
2009: 89). Som citatet påpeger, vil udviklingen af denne teknologi give endnu flere muligheder for 
rumuvidelser, der kan tilføje interessante elementer til spiloplevelsen. 
Tidsudvidelse  
En tidsudvidet magisk cirkel fletter spillerens hverdag og spillet sammen, for at mindske spillerens 
kontrol over, hvornår der trædes ind og ud af spillet. Med denne mindskede kontrol kan spillerens 
valg i dagligdagen, som fx valg af transport, og hvornår man gør visse ting, blive påvirket af spillet, 
idet spillet hele tiden er i gang (Montola et al., 2009: 97). Spillerens dagligdag får således et sjovt og 
interessant twist, da spilelementer bliver tilføjet og blandet sammen med mere seriøse aktiviteter 
(Montola et al., 2009: 109-110). For at få en bedre forståelse af hvordan spillerens dagligdag kan 
blive påvirket af spil, vil vi se på to typer af tidsudvidelser: 
 Dormant games er en mere passiv type spiludvidelse, der over en længere periode eksisterer 
perifert i spillerens bevidsthed. Spilleren bliver først aktiv når en begivenhed i spillet gør, at 
spilleren må træde ind. Dog kan spilleren i nogle spil også selv vælge at blive aktiv, og derved 
presse en anden spiller til også at blive aktiv. Det er dette sammenspil mellem at presse 
andre til at blive aktive på et ubelejligt tidspunkt, kontra selv at risikere det samme, der er 
det centrale punkt i tidsudvidet spil og er meget drevet af konkurrence (Montola et al., 2009: 
98). 
 Ambient games er imidlertid modparten til dormant games, hvor spilleren selv vælger 
hvornår han eller hun spiller, fordi spillet hele tiden kører i baggrunden. Det der er vigtigt at 
hæfte sig ved i denne type udvidelser, at handlinger og begivenheder i hverdagen kan have 
indflydelse på spillet, som fx i fantasy-football, hvor statistik fra virkelighedens ligaer påvirker 
spillet (Montola et al., 2009: 99). 
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Idéen om, at hverdagen får tilføjet nogle spilelementer, hvor ens handlinger og aktiviteter i 
virkeligheden også kan påvirke spillet, er hovedfaktoren bag denne type udvidelse af den magiske 
cirkel. Således får spillet en større virkelighedsfølelse for spilleren. 
Social udvidelse 
Er spillet udvidet med tid eller rum er det oftest også udvidet socialt, bevidst eller ubevidst (Montola 
et al., 2009: 117). Dette bidrager med større interaktionsmuligheder for spilleren, både med spillere, 
men også med tilskuere. Da spilleren får mulighed for samarbejde, får spilleren også mulighed for at 
øge sin egen konkurrenceevne, idet det er muligt pludseligt at klare sværere opgaver (Montola et al., 
2009: 128). Spilleren ved ikke altid om tilskuere er med i spillet, eller om de blot er tilfældige 
personer. ”This feeling that everything is part of the game and that everybody is trying to improve the 
game experience is a central source of fun in pervasive games.” (Montola et al., 2009: 123). Der er 
således et udforskningselement i at finde ud af, hvad der er relevant for at komme videre (Montola 
et al., 2009: 122). Socialudvidelsen bidrager med en mere social oplevelse, men da spillet har 
mulighed for at tilføje tilskuere, kan det også aktivere spilleren rent performativt. ”Players do not 
only try to succeed and enjoy themselves, but they also seek to impress and entertain an audience.” 
(Montola et al., 2009: 126). 
Det er altså grænseoverskridelserne der kan gøre spillet sjovt, men disse aktiviteter er 
nemmere at udføre i den definerede magiske cirkel (Montola et al., 2009: 126). Denne 
grænseoverskridelse kan ses som en slags udforskning, hvor spilleren udforsker sine egne grænser. 
Da pervasive games netop prøver at gøre op med hvad der er virkeligt og hvad der er spil, bliver 
grænseoverskridelsen meget mere virkelig for spilleren. Dette lægger også op til et mere socialt 
samvær, da det er nemmere for spilleren at udføre mere eller mindre pinlige ting i større grupper, 
som det fx er tilfældet i flash mobs (Montola et al., 2009: 126). 
Pervasive Games-spilleren 
Ud fra de ovenfornævnte udvidelser, er det i grove træk muligt at skitsere hvilke tendenser pervasive 
game-spilleren har. 
Pervasive game-spilleren vil således eftertragte noget der kan tilføre hverdagen sjove 
elementer, og der vil således være en virkelighedsfornemmelse overfor det eftertragtede spil, hvor 
den magiske cirkel flyder mere sammen med spillerens dagligdag. Dette kan ske gennem en stærk 
tilstedeværelse, som typisk vil fremtræde gennem omgivelserne, hvor spilleren fysisk bliver sat i 
gang. Dette bidrager også til at tilfredsstille en udforskningslyst og konkurrencelyst. 
Konkurrencelysten kan forstærkes ved det sociale samvær, hvor spilleren kan øge sine muligheder 
for at klare sværere opgaver, som fx en grænseoverskridelse, hvor pinlige opgaver bliver nemmere at 
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gennemføre i større grupper, men hvor spilleren også får lov til at vise sig frem performativt, og 
udforske egne grænser. 
Denne skitse er dog ikke definitionen for alle pervasive games-spillere, da det er meget 
individuelt hvor meget en person eftertragter visse ting. Dog kan det ses at tilstædeværelse, social 
samvær og en virkelighedsfornemmelse er de centrale punkter for spilleren. 
2.7 Augmented Reality Games (ARG) 
Vi tager udgangspunkt i erfaringer fra HIT Lab NZ 
AR Worms, og projektet ARQuake lavet af 
Thomas et al. i 2002, i afsnittet, der har nogle 
perspektiver til hvordan et ARG blev oplevet af 
deres testpersoner.  Vi vil herefter opstille en 
hypotese om hvordan ARG kan opleves som bruger, vha. vores tidligere hovedemne i spillets univers. 
Der tages i dette afsnit ikke hensyn til teknologiske begrænsninger, som fx at en smartphone ikke er 
vandtæt hvis nedsænket i vand. 
AR Worms og ARQuake 
AR Worms er et projekt skabt af HIT Lab NZ, hvor deres udgangspunkt er at finde ud af om AR kan 
understøtte styrker fra computerspillet og spil der spilles i den fysiske verden. De fremlægger, at AR 
kan komplimentere styrkerne fra spil på computeren og styrkerne fra de virkelige spil, fx paintball, 
brætspil osv. De styrker de beskriver, er opdelt i fire aspekter; fysisk, mentalt, socialt og emotionelt. 
Disse er vurderingsgrundlag for styrkerne i spillene (Fig XXX): 
 Det fysiske aspekt har således at gøre med muligheden for kropslig interaktion. 
 Det mentale aspekt har at gøre med evnen til at udføre mentale opgaver. 
 Det sociale aspekt har at gøre med muligheden for social interaktion. 
 Det emotionelle aspekt har at gøre med muligheden for stimulering af alle sanser. 
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Figur 7: AR ligger mellem den virtuelle og fysiske verden 
Figur 8: Nilsen et al., 2004: 3 
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AR Worms er navnet på eksperimentet, som er en fortolkning af spillet Worms lavet af Team17 
(www20). Worms er kort sagt et turbaseret computerspil, hvor spillerne skal skyde hinandens orme 
med diverse våben, hvor de bliver udfordret ift. vind og vejr. AR Worms har det samme plot, men 
forskellen er, at det nu foregår på et bord, hvor ormene ses gennem et head-mounted display 
(HMD), og tilskuerer kan følge med vha. en projektor, der viser det virtuelle overlag spillerne ser i 
deres HMD. Udover at gå rundt om bordet og bordet selv, er der således ikke mange fysiske 
elementer med i AR Worms. I deres observationer kom dt frem til, at spillerne ikke gad vente til 
næste tur, men i stedet hellere ville have et real-time shooting-spil, hvor de kunne skyde hinanden 
samtidig. Udover dette, var nogle af spillerne ikke så interesserede i selve spillets teknologi og dens 
visuelle fremtræden. Dog beholdte de en stor entusiasme for spillet, uanset om tekniske problemer 
var til stede. De tilskuere der var til stede var også interesserede, og der forekom social interaktion 
mellem spillere og tilskuere i form af forslag og opmuntring (Nilsen et al., 2004: 7). 
ARQuake er en undersøgelse lavet af Thomas et al. i 2002, der ser mere på, hvorvidt det 
teknologisk er muligt at forbinde den fysiske verden med den virtuelle. På samme måde som AR 
Worms, var eksperimentet en fortolkning af et computerspil, hvilket i dette tilfælde var Quake, der 
går ud på at skyde fjender og overleve (www21). Det spændende ved ARQuake ift. vores projekt er, 
at det forgår gennem en wearable computer, som essentielt er en bærbar computer, der kan bruges 
hvor personerne befinder sig. Således foregår ARQuake både udendørs og indendørs. ARQuake 
indholdte samme plot som computerspillet, men hvor spilleren nu, ud over at gå rundt med et HMD, 
fik et fysisk objekt i form af et gevær med lyd og vibrationer. Der var dog nogle undtagelser, da der 
kun blev brugt syv af de 16 mulige fjender. De fjender, der var med i ARQuake var specifikt udvalgt til 
ikke at lave for drastiske bevægelser, da spilleren havde meget svært ved at nå at skyde monstrene, 
inden de selv blev slået ihjel. Det interessante i ARQuake er observationerne i forbindelse med den 
fysiske pistol. Det viste sig, at spillerne var meget glade for at have et fysisk objekt at skyde med, og 
fandt det meget intuitivt at bruge (Thomas et al., 2002: 81). 
Observationerne af disse to eksperimenter viser således, at spillerne følte det både var intuitivt 
og hurtigt at lære at bruge fysiske objekter i forbindelse med spillet. Spillerne ville også gerne spille i 
real-time, da ventetiden var med til at fratage en del af underholdningen. Alligevel var denne nye 
form for spil underholdende for spillerne. 
Mødet mellem computerspil og pervasive games 
Som det er blevet nævnt i det forrige hovedemne ”spillets univers”, så er der en udvikling i gang, 
både hos computerspillerne og pervasive games-spillerne, til at bruge mobilen som platform eller 
redskab til spil. Med udviklingen inden for disse to aspekter af spillets univers, kan man forestille sig 
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et naturligt møde mellem disse to spillekulturer før eller siden, hvilket åbner op for den nye ARG 
kultur. 
ARG vil i kraft af computergrafik og pervasive games udgøre et nyt spilformat. Det er dog svært 
at sige, om denne blanding af både computerspil og pervasive games vil træde i karakter og stå ud af 
mængden, ligesom Wii’en gjorde. Vi anser ARG som, ligesom Wii’en, at indeholde potentiale til at 
kropsliggøre styringen af spillet. Samtidig med denne kropslige styring af computerspil, vil pervasive-
games genren også kunne træde i kraft, i og med at det bliver muligt benytte pervasive games-
elementer på smartphones. 
Grafik, lyd og gameplay er essentielle for et computerspil, og de kan nu kombineres med 
pervasive games-udvidelserne rum, tid og social udvidelse, og på den måde fordybe spilleren endnu 
mere i spillet. I eksemplet med ARQuake har de taget nogle af fjenderne ud af spillet, da de er for 
hurtige ift. den teknologi spilleren skal bruge for at kunne skyde dem. Dog er dette et forholdsvis 
gammelt eksperiment, da det er fra 2002, og teknologien har udviklet sig meget siden. De hurtige 
reaktionstider man ofte skal bruge til computerspil vil blive overført til ARG i takt med teknologien. 
For at gøre omgivelserne endnu mere fordybende, kan ARG supplere tilstedeværelsen med 
både grafik og audio. Med disse to elementer fra computerspillet kan rumudvidelsen af den magiske 
cirkel, som vi så det i pervasive games, blive udvidet til på større plan. Som eksempel kan et spil der 
foregår i en gammel nedslidt bygning få en mere levende atmosfære vha. grafik og lyd. Formene for 
rumudvidelse; indexicality, urban exploration og exergames, bliver heller ikke udelukket med ARG, da 
spilleren stadig kan være fysisk aktiv, og grafikken og lyden stadig kan bidrage med en større følelse 
af tilstedeværelse. 
AR vil ikke kunne være den bærende faktor i virkelighedsfornemmelsen, da spilleren mere eller 
mindre må træde ind i spilverdenen, for at AR skal træde i kraft. Dog kan AR, med udgangspunkt i 
dormant og ambient games i tidsudvidelsen, stadig supplere tilstedeværelsen og dermed 
virkelighedsfornemmelsen. 
Forbeholdt udviklingen af smartphones som de ser ud nu, anser vi udlevelsen af dagdrømme 
og fantasier, som en reel mulighed. Det nostalgiske aspekt bliver først reelt efter en tid med ARG, da 
det er den nostalgiske følelse af at spille et spil man har engang haft kært. 
Igen vil AR kunne supplere pervasive games-genren socialt. I dette henseende vil 
computerdelen kunne supplere med nemmere adgang til andre spillere, samt deling af resultater. På 
den måde fremmes en social interaktion ved en lettere kommunikation, samt visning af highscores 
fra de andre spillere i det samme spil. Et eksempel kunne være at kunne se, hvem der klarer sig 
gennem flest virtuelle checkpoints gennem byen i løbet af en time. Herefter kunne spillerens bedrift 
blive vist på en highscore-liste. Det sociale kan også suppleres gennem sværere opgaver, der kræver 
større samarbejde spillerne imellem, og der bliver fordret til at invitere venner til hjælp. 
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AR – dvs. det virtuelle element, vil ikke kunne blive suppleret af pervasive games, da det 
virtuelle element blot er et redskab. Til gengæld kan pervasive games blive suppleret gennem AR, da 
det er et spil, og dermed kan få forøget spiloplevelsen. Computerspilsoplevelsen vil også blive 
suppleret af pervasive games og dette ser vi i kraft af ARG. Her er det muligt at spille et konventionelt 
computerspil, der nemt kan udvides med pervasive games-elementer, når det forbindes på en mobil 
enhed; i tilfældet for projektet på en smartphone. 
2.8 Delkonklusion 
Hvis vi ser på computerspilsmarkedet er der en enorm skare af potentielle spillere, alt efter hvilke spil 
man vil lave, forbeholdt hardcore- og casual-gamers. Muligheden for at blande computerspil og 
pervasive games er gennem smartphonen, dvs. en mobil computerenhed, ret oplagt, så der vil være 
en naturlig ekspansion af potentielle spillere inden for de to markeder. Mulighed for at kropsliggøre 
styringen, som Wii’en gør det, gør det til et interessant medie. Udvidelseselementerne fra pervasive 
games vil gøre dette til en mere interessant form for spil, især for fysisk aktive mennesker, og kan 
derved ramme en større målgruppe.  
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Kapitel | 3 
DEN TEKNISKE VINKEL 
Formålet med dette kapitel er at udforske det tekniske potentiale for 
ARG på en smartphone, altså undersøge om det er teknisk muligt at 
udvikle et ARG der fungerer tilfredsstillende, samt undersøge i hvilken 
grad vi kan få de forskellige teknologier til at virke. Dette gøres ud fra 
fire hovedpunkter. 
Til at starte med vil vi definere begrebet smartphone, da det er 
centralt i dette projekt, samt redegøre for hvilke forskellige firmaer 
og styresystemer der findes på markedet i dag. 
I afsnittet Programmeringsværktøjer vil vi gennemgå forskellige programmer og redskaber, der 
er brugbare eller essentielle for programmering på Android-telefoner. Formålet med dette afsnit er 
at klargøre hvilke muligheder og begrænsninger der følger med de forskellige 
programmeringsværktøjer. 
Derefter vil vi beskrive nogle af smartphonens teknologier, for efterfølgende selv at teste og 
analysere disse. Disse tests udføres med henblik på udvikling af et ARG og vil blive evalueret herefter. 
Afsnittet vil også indeholde beskrivelser af softwareløsninger der er relavante for ARG, såsom edge 
detection og afstandsberegning. 
Afsluttende vil vi udføre en teknisk analyse af spillet Spectrek, for at se hvilke teknologier dette 
spil benytter sig af, samt hvor godt de fungerer. 
3.1 Smartphones 
En smartphone er et moderne udtryk for en mobiltelefon der kan mere end bare at sende sms’er og 
ringe. Der findes ikke en fast defineret ramme for, hvornår en mobiltelefon er en smartphone. Dog er 
der bred enighed om, at smartphonen har været defineret udfra muligheden for at kunne tilføje 
programmer (tredjepartsprogrammer) på telefonen. At installere programmer kræver, at der er et 
operativsystem, og derudover skal der være internetadgang. En definition kunne være, at en telefon 
skal være udstyret med et operativsystem der giver mulighed for at tilføje programmer og have 
internetadgang, før den kan kaldes en smartphone. (www22).  
Salg af smartphones er en af de hurtigst voksende forretninger inden for moderne teknologi, 
og man har set en meget hurtig implementering af denne nye type telefon: omkring 22 procent af 
forbrugerne har således nu en smartphone, ifølge undersøgelsen Does it add up? (www23:4). 
Figur 3 - I dette kapitel er fokus på 
teknologi 
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Apples lancering af den banebrydende iPhone kickstartede en kæmpe stigning inden for salg 
smartphones. Apples brand betød som udgangspunkt, at iPhone havde en form for kvalitetsstempel 
som udgangspunkt, men det tog alligevel ikke mange år, før Apple fik konkurrence.  
Dette potentielt enorme marked, som Apple var frontløber for, fik konkurrenterne til at hoppe med 
på vognen, hvilket satte gang i en kæmpe udvikling inden for smartphones. Dette marked er i en 
konstant udvikling, og vi ser mange forskellige aktører investere i udvikling af både smartphones og 
operativsystemer dertil. Ifølge denne rapport er Google’s Android i dag den førende platform for 
smartphones (www24). 
De mest udbredte operativsystemer til smartphones inkluderer udover Googles Android også 
Nokias Symbian, Apples iOS og Blackberrys RIM. Den store konkurrence inden for operativsystemer 
er også en motivationsfaktor for de forskellige producenter, der konstant må tilpasse 
funktionaliteten. Et eksempel på dette var, da Apple måtte opgive deres forbud mod jailbreaking 
(www25), dvs. hacking af operativsystemet med henblik på større kompatibilitet. Forbrugerne var 
her utilfredse med Apples filtrering af visse apps i deres App Store, hvor konkurrenterne fra Androids 
tilsvarende svar på en appstore, Cydia, tillod langt flere brugerudviklede apps (www26).  
Indbygget gyroskop, kamera, touch-skærm, internetadgang og GPS blev efter få år forventede 
funktioner af smartphonebrugerne, og derved også dele af definitionen på, hvad vi karakteriserer 
som en smartphone. Kampen om at vinde andel i dette nye marked betød som nævnt tidligere, at 
den teknologiske udvikling virkelig tog fart; en udvikling der ikke ser ud til at ændre sig foreløbigt. Det 
er en telefon med disse indbyggede funktioner vi definerer og bruger begrebet smartphone i dette 
projekt. 
3.2 Programmeringsværktøjer 
For dette projekt gælder semesterbindingen ”videnskabsteori og metode”. Denne har vi bl.a. valgt at 
opfylde ved at reflektere over vores designvalg. Det følgende afsnit er en refleksion over 
programmeringsdelen, og vi vil derfor gennemgå et par mulige API’er. 
Til afprøvning og test af vores programmeringskode, benytter vi os af en LG gt540, HTC 
Wildfire A3333 og HTC Desire A8181. De er alle smartphones med Googles styresystem Android. 
Android 
Android er valgt, da det er et meget åbent og tilgængeligt styresystem, i modsætning til Apples 
iPhone OS, der ligesom Apples andre produkter er ”lukkede” og kun fungerer med andre Apple-
produkter (www27). 
Google ønsker som nævnt at lade folk programmere på deres egne smartphones og opfordrer 
også til det, fx via AppInventor (se næste afsnit). Mens Apples telefoner er nogle af de mest kendte 
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og udbredte smartphones, samt ofte rost for deres design og brugervenlighed, tilbyder Android til 
gengæld en frihed og åbenhed, som vi skal bruge i projektet for at kunne programmere.  
Grafikkortsudviklervirksomheden Nvidia er nu kommet med en ny processor kaldet Tegra til 
Android-styresystemet, hvilket er den første Dual-Core processor på en mobil. Dette giver mulighed 
for en hurtigere arbejdende mobil, der også kan arbejde med flere ting på en gang, som fx i vores 
tilfælde med et 3D-grafisk renderingsprogram og et kamera. Derudover har Nvidia oprettet en 
downloadservice, der kaldes Tegra Zone, hvor spil der kan køre på Tegra ligger. Dette er noget 
diverse spilfirmaer har åbnet øjnene for, som kan ses på Nvidias samarbejdspartnere for Tegra Zone 
hvor bl.a. det kendte Epic Games (med fx spilserien Unreal Tournament) og EA Games (med fx 
spilserien FIFA) laver spil til (www28). 
Det betyder altså, at der er en frembrusende udvikling af både teknologi og spil der er baseret 
på Android og idéen om omfattende spiludvikling og frihed til at kunne programmere udgør 
grundlaget for vores valg om at programmere til Android. 
AppInventor 
Programmeringen til Android foregår i Java, som er et relativt kompliceret programmeringssprog. 
Google har hertil lavet et 
gratis, let og brugervenligt 
program til design af apps til 
Android. Programmet kører 
stadig over Java og fungerer 
ved såkaldt drag-and-drop-
teknoogi, hvor man trækker 
komponenter ind i 
programmets vindue og får 
dem til at passe sammen. Dvs, 
at man ikke skriver kode som 
sådan, men man skal dog stadig tænke over programmeringens logik (www29). Man er som bruger af 
dette program begrænset til de muligheder Google har designet til AppInventor, hvilket forhindrer 
visse funktioner i at kunne blive en del af det ønskede program. 
AppInventor er udmærket til hurtigt og let at lave små programmer til Android, men til større 
og mere avancerede programmer er det for begrænset og vi benytter af denne grund mere 
avancerede API’er til dette. 
Figur 9: Screenshot af Appinventor.  
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Processing 
Til mere avanceret programmering vil Java være det bedste at bruge, da det på mange måder giver 
stor frihed. På Humanistisk Teknologisk Basisstudie er vi blevet undervist i Processing, der er et 
enklere og lettere tilgængeligt programmeringssprog, som er en simplificering af Java og som 
ligeledes kan bruges til Android. 
På samme måde som AppInventor begrænser friheden i programmeringen, er Processing også 
begrænset på dette punkt, dog slet ikke i samme omfang. Vi er som nævnt vant til dette 
programmeringssprog, og vurderer, at det vil være bedre at bruge end Java, da vi alligevel ikke kan 
udnytte den frihed Java giver, på grund af vores begrænsede programmeringskundskaber. 
Det virker altså som et godt kompromis at benytte Processing-API’en, som tillader rimelig 
enkel Java-lignende programmering med den frihed vi skal bruge for at programmere til Android. 
Processing er ligeledes igang med at blive opdateret til at inkorporere Android-programmering, så 
det bliver let og tilgængeligt at programmere på sin smartphone. 
Processing er et open source-program, hvilket betyder, at alle har mulighed for at gå ind og 
ændre i koden (www30). 
Processing til Android er stadig i sin tidlige fase, og nye forbedrede versioner udsendes 
jævnligt. Som det ses i følgende citat, så er Processings nye Android-API stadig i udviklingsfasen.  
“Note that this code is incomplete and contains bugs. It should be considered "beta" quality.” 
(www31). Det kan derfor tænkes at eventuelle problemer vi har i forbindelse med Processing vil blive 
ordnet i kommende versioner. 
HTC Sync 
HTC Sync er et program der bruges til at forbinde en HTC-smartphone og en computer. Det bliver 
bl.a. brugt til at synkronisere oplysninger mellem ens computer og smartphone, som fx ens kalender. 
Det kan også bruges til at overføre data fra smartphonen til computeren for eksempelvis at lave 
backup af data på en anden enhed. Det er sidstnævnte funktion vi bruger, dog med ændret formål, 
da vi overfører data mellem smartphonens input/output og Processing på computeren (www32). 
Vi bruger denne funktion til at teste vores kode fra Processing direkte på smartphonen, så vi 
med det samme kan se resultatet på platformen. 
AVD - Android Virtual Device 
En AVD er en emulator der kører en “kunstig” udgave af Android på ens computer, der gør det muligt 
at afprøve sin Android-kode på den computer man programmerer på. Dette sætter dog nogle 
tekniske begrænsninger, da der er en del hardware i telefonen der ikke er tilgængeligt på 
computeren. Fx kan man ikke teste kode der benytter sig af GPS-input eller gyroskop, da computeren 
ikke indeholder disse komponenter. I kontekst med vores projekt kan denne metode umiddelbart 
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kun bruges til at teste kameraet, hvilket også vil være anderledes at teste på smartphonen, da det 
højst sandsynligt ikke er samme kamera. Vi har derfor valgt ikke at benytte os af et AVD, når vi skal 
teste vores kode. 
3.3 Smartphonens teknologier og test af disse 
I dette afsnit beskrives de forskellige teknologier i en smartphone, hvordan de virker og hvordan vi 
har fået dem til at virke gennem Processing. 
Processing er i gang med at implementere Android-programmering direkte i Processing-API’en. 
På hjemmesiden http://wiki.processing.org/w/Android, laves der jævnligt opdateringer, og der 
ligger her kodeeksempler på hvordan man kan benytte smartphonens teknologier via 
programmering. Vi har fundet eksempler der benytter sig af en række af smartphonens teknologier 
der bl.a. inkluderer GPS, gyroskop og kamera. Disse eksempler har vi beskrevet og testet gennem de 
følgende afsnit. Dette gør vi for at belyse potentialet for udvikling og brug af AR til en smartphone. 
Erfaringer 
Inden vi tager hul på smartphonens teknologier og hvordan der programmeres dertil, vil vi her 
beskrive de erfaringer vi har med smartphones og programmering dertil. 
Den første smartphone vi brugte var en LG med versionen Android 1.6, som vi havde lånt på 
RUC. Her stødte vi på problemer, da denne telefon havde en gammel version af Android, som 
Processings API ikke understøtter da den kun bruges til versionen Android 2.1 eller nyere. Google har 
valgt at ”droppe” versionerne under 2.0, og en opgradering var derfor ikke mulig. 
Heldigvis fik et gruppemedlem anskaffet sig en HTC Desire med en nyere version af Android og 
vi kunne arbejde videre der fra. Vi lånte også vores vejleders HTC Wildfire et par dage, ligeledes med 
en ny Android-version, og al programmeringen foregår derfor på disse to HTC-smartphones. 
Når man bruger Processing-API’en til at programmere i Android, er der nogle enkelte forskelle 
fra at programmere direkte på computeren, som man skal være opmærksom på. For det første skal 
man give tilladelse på sin smartphone, til at man kan køre programmer på den. Ligeledes skal man 
give tilladelse til, at programmet må benytte sig af smartphonens teknologier. Dette gøres i 
Processing-API’en under “sketch permissions”. 
Vi har haft store problemer med at få Android-versionen af Processing til at fungere på en 
computer med Windows Vista. Hvad dette skyldes står ikke helt klart for os, men vi tror det kunne 
være vistas stinavngivning der er skyld i problemerne. 
GPS 
De fleste smartphones er i dag udstyret med en indbygget GPS (Global Positioning System). GPS er 
kontrolleret af et antal satellitter, der hver især transmitterer et radiosignal til GPS-enheden 
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samtidigt. GPS-enheden kan dermed beregne meget præcist hvor på planeten smartphonen befinder 
sig, ved hjælp af triangulering. Disse signaler omfatter information omkring tidspunktet hvorpå 
signalet fra satellitten blev modtaget, samt satellittens position. Visse korrektioner er dog 
nødvendige for vedligeholdelsen af GPS-systemet, herunder satellitternes ure, der skal kunne måle 
tid med en præcision helt ned til nanosekunder for at systemet skal kunne fungere optimalt. Mange 
smartphones kan dog også finde GPS-placering via netværksforbindelser (www33). Dette tekniske 
syn på GPS’en er interessant, da det viser, om det er den generelle teknologi inden for dette felt der 
ikke er god nok til at lave spil, eller om det er teknologien i smartphonen der ikke er udviklet nok. 
Dette beskrives videre i vores egen test af GPS’en. 
Egen test af GPS 
På hjemmesiden http://wiki.processing.org/w/Android fandt vi et kodeeksempel til Processing 
skrevet af Rolf van Gelder, som gav mulighed for at læse smartphonens GPS-output, se bilag 2. 
Denne kode afprøvede vi først for at se, hvor godt vi kunne få den til at virke. 
Smartphonen kan indstilles så den benytter sig af netværksforbindelser til at lokalisere sin GPS-
placering. På denne måde fungerede koden rigtig godt til at finde placeringen. Der er dog det 
problem ved dette, at det er bundet til det netværksted der ligger nærmest. GPS-placeringen bliver 
derfor sat ud fra det fysiske sted netværksstedet befinder sig, og ikke ud fra hvor smartphonen er. Vi 
testede dette i en bygning på Roskilde Universitet og GPS-koordinaterne, indtastet i Google Maps, 
angav at placeringen var i en anden bygning, som lå over 50 meter væk. Dette er et potentielt 
problem, da det GPS-placeringen bruges til dermed får centrum der, hvor netværksstedet er 
placeret. Vi forsøgte derfor at ændre dette, så den i stedet for at bruge netværksforbindelsen, ville 
gøre brug af satellitforbindelsen til at finde GPS-placeringen for smartphonen. Koden fungerede dog 
ikke hvis man i stedet for netværksforbindelser slog satellitforbindelse til. Vi fandt ud af, at koden 
brugte en “network provider” til at finde og opdatere placeringen, og derfor blev den viste placering 
ikke vist for der hvor smartphonen befandt sig. På et Processing-forum (www34) havde andre haft 
samme problem. På forummet var de kommet frem til, at hvis man ændrede “network provider” til 
“gps provider” og importerede et ekstra bibliotek til GPS-aflæsning, så kunne man få den faktiske 
placering af smartphonen. Ved denne lille ændring i koden var afvigelsen kun på få meter fra 
smartphonens placering. Smartphonens GPS fungerer således ikke helt præcist, men stadig 
tilfredstillende i forhold til almindelig navigationsbrug. 
Programmet fungerer ganske simpelt ved blot at bruge de tal smartphonen selv giver som 
output fra sin GPS-enhed. 
GPS’en vil altså ikke kunne bruges til at bestemme meget præcise placeringer i et ARG, men til 
andre spil, hvor man ikke behøver en helt nøjagtig placering, vil det godt kunne benyttes. Vi kan med 
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andre ord ikke bruge GPS’en som grundlag for at rendere grafik og andet, der kræver meget høj 
præcision for et overbevisende resultat. Derimod kunne GPS-koordinaterne udløse andre dele af 
koden, der stod for disse mere komplicerede opgaver. 
Kamera 
Digitalkamera er en af de centrale funktioner hos alle smartphones. Da det er stort set den samme 
teknologi der anvendes i smartphones’ kameraer som i digitalkameraer, er de efterhånden så gode, 
at sidstnævnte nu får seriøs konkurrence. Et digitalt kamera virker ved, at nogle lyssensorer 
oversætter lysinput til elektriske impulser, som derefter oversættes til digital data, som så bliver vist 
på skærmen i pixels (www35). 
Egen test af kamera 
På hjemmesiden http://www.akeric.com/blog/?p=1342 fandt vi et kodeeksempel til Processing 
skrevet af Eric Pavey, som benytter sig af input fra smartphonesns kamera, se bilag 3. 
Koden gør, at kameraet tager billeder konstant og behandler dem, hvilket stiller store krav til 
smartphonens processorkraft. Rent praktisk gør dette, at jo langsommere en processor smartphonen 
har, jo langsommere bliver kameraet når det kører. Det bedste vi kunne få til at virke på HTC Wildfire 
var omkring 0,5 fps (frames per second), hvilket vil sige at skærmen viste et nyt billede hvert andet 
sekund, altså en meget ringe opdateringshastighed i forhold til standard 24 fps (www36).  
Vi kan ikke umiddelbart tolke kildekoden til det program vi har fundet. Selv Pavey skriver, at han 
heller ikke helt forstår hvad der sker, men det er det bedste vi har fundet. Programmet oversætter 
kameraets input til YUV-format, som er et alternativt farveskema der blev brugt i skiftet fra sort/hvid 
til farve-tv der skulle være bedre til at skjule billedeforstyrrelser end RGB (www37). Dette stiller dog 
høje krav til processorkraften. Koden kører meget bedre på HTC Desire, med cirka 5-6 fps. Det kunne 
tænkes det havde med processoren at gøre, da Desire har 1 GHZ processor og Wildfire kun har 528 
MHZ. 
Eric Pavey skriver, at han fik det til at virke med cirka 1 fps, hvilket, at betyder det virker bedre 
i vores test. Dette må skyldes, at Pavey havde en langsommere smartphone end HTC Desire. 
Når man benytter kameraet under normale omstændigheder kører det flydende, så det kan 
altså fungere på anden software end den Processing-kode vi har. Under de omstændigheder der her 
er til stede kan kameraet i forbindelse med den Processing-kode vi har fundet altså slet ikke bruges 
tilfredsstillende til ARG, der gerne skulle op på de standard 24 fps. 
Gyroskop 
Et gyroskop består i sin simpleste form af et hurtigt roterende hjul på en akse, monteret på tre 
eksterne ringe som det ses på figur x. Hjulet i midten bliver sat i rotation, så det vha. dets 
impulsmoment vil forblive i samme position. Dette kan sammenlignes med en snurretop, der pga. 
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dens rotation vil forblive oprejst.  Udfra det 
omkringliggende legemes orientering, der vil ændre sig 
når gyroskopet vippes, og herudfra kan gyroskopets 
hældning aflæses (www38). 
Smartphonens gyroskop virker helt anderledes, 
nemlig vha. et magnetometer, som kan udregne hvordan 
telefonen vender, samt bestemme nordlig retning. 
Faktisk er det slet ikke et gyroskop, men vi har valgt at 
kalde det dette, da magnetometret gør det samme, samt 
at ordet ‘gyroskop’ skaber den rigtige association (www39). 
Egen test af gyroskop 
På hjemmesiden http://www.akeric.com/blog/?p=1313 fandt vi et kodeeksempel til Processing 
skrevet af Eric Pavey, som gav mulighed for at aflæse smartphonens magnetometers output, (se bilag 
4). 
Dette program gav, når det kørte, to liniers output på 
skærmen af smartphonen, hhv. accelerometer og magnetic 
field med tre tal hver. Magnetic field gav et form for 
kompas-output, som ikke var relevant i denne test, mens 
accelerometeret gav tre tal, som ændrede sig alt efter 
hvordan smartphonen vendte. 
I accelerometerlinien stod der blot ”accelerometer” 
efterfulgt af de tre skiftende tal. Dette delte vi op så der var 
tre forskellige tal vi kaldte ac-1, 2 og 3, så det var lettere at 
holde styr på. 
Hvert accelerometer gav et tal mellem -10 og 10. Når 
smartphonen lå fladt på borden med skærmen op var ac1 
og ac2 på 0, mens ac3 var 10. Lå den omvendt, med skærmen nedad, var ac1 og ac2 stadig 0, mens 
ac3 var -10. Ac1 og ac2 viste hældningen af smartphonens x og y akse, mens ac3 viste om den lå med 
skærmen vendt opad eller nedad. 
Programmet viser i sin simpelthed blot tal hentet direkte fra smartphonens magnetometer. 
Kompas 
Et kompas er på samme måde som digitalkameraet standardudstyr for smartphones. Et almindeligt 
kompas bruger magneter til at bestemme den nordlige retning, men da mange af funktionerne i en 
Figur 11: En illustration af gyroskopkodens output 
Figur 10: Et klassisk gyroskop. 
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smartphone ikke ville kunne virke under indflydelse af magnetisme, bruger de ikke denne metode. 
Ældre smartphones gjorde brug af relativt simpel GPS og radiosignaler til at fastsætte den nordlige 
retning. Nyere smartphones er udstyret med et digitalt kompas, der ligesom ved gyroskopet virker 
via et magnetometer. Kompasset kan opfatte i præcist hvilken retning smartphonen peger og er 
derfor fint anvendeligt (www40).  
Egen test af kompas 
På hjemmesiden http://wiki.processing.org/w/Android fandt vi et kodeeksempel til Processing 
skrevet af Rolf van Gelder, som gav mulighed for at læse smartphonens kompas-output (se bilag 5). 
Kompasset i begge HTC-smartphones virker, og de gav begge de samme resultater. Man skal 
dog huske at kalibrere det. Dette vil sige at kompasset først skal indstilles så det peger mod nord, før 
det bruges. Hvis kompasset ikke bliver kalibreret, starter det måske med en forkert angivelse af 
nordlig retning, og resultaterne bliver præget af denne fejl. 
Det program, vi har fundet, laver en lille grafik af et kompas og bruger det output fra 
smartphonens magnetometer som viser mod nord, i koden kaldet azimuth. Udover det, giver den to 
tal, kaldet pitch og roll, som er hældningen på henholdsvis den ene og den anden led af telefonen. 
Azimuth angiver kompasretningen som går fra -180 til +180, hvor 0 er indikator for at telefonen 
peger mod nord med ‘toppen’. Telefonen skal dog ligge fladt på bordet før retningsindikatoren 
fungerer optimalt. 
Programmet er rimelig simpelt, da det blot viser tallet som smartphonens magnetometer giver 
som output, og viser en animation på baggrund af dette tal. Det er altså den samme enhed 
(magnetometer) vi har med at gøre, som ved test af gyroskop. Kompasset i smartphonen vil altså 
udmærket kunne bruges i et ARG. 
Softwareløsninger 
Gennem smartphonens mange hardwarekomponenter er det muligt at få en masse data-input, der 
er nødvendige for at få et AR spil til at fungere. Uden den rigtige bearbejdning af data, er disse input 
bare data der ikke bruges. Følgende er en kort gennemgang af grundprincipperne for nogle af de 
softwaremæssige virkemidler der kan tages i brug i AR. 
Afstandsberegning 
Ved afstandsmåling bruges som regel to kameraer (som i Kinect til 
Xbox), der placeres lidt fra hinanden, så der opnås to næsten identiske 
billeder. På billedet ses de to kameraer i midten af Kinect-enheden.  
Forskellen i disse to billeder fortæller, hvor tæt et objekt er på 
kameraerne. Jo større forskel i billederne der er, jo tættere på er 
objektet. Da smartphones kun benytter sig af et enkelt kamera, må der bruges en lidt alternativ 
Figur 12: Xbox kinect 
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tilgang. Hvis man i en video måler forskellen på 
billedet i forhold til det tidligere billede, kan 
samme effekt opnås. Denne teknik kræver dog, at 
kameraet er i bevægelse for at opnå forskel i 
billederne (se AR-afsnit og www41). De store 
problemer i forbindelse med AR er at få 
computeren til at “læse” eller ”afkode” 
omverdenen, så for at kunne integrere virtuelle 
3D-objekter i det virkelige rum, så der også er en 
vis form for interaktion mellem disse, er 
afstandsmåling et essentielt værktøj. 
Edge detection 
Edge detection er blandt de vigtigste funktioner i al billedbehandling, hvilket selvfølgelig også gør det 
uundværligt i forbindelse med AR, når en computer skal prøve at “afkode” virkeligheden for at kunne 
integrere virtuelle elementer. Grundprincippet i edge detection går ud på at analysere hver pixel og 
se på de omkringliggende pixels og deres 
RGB-værdier (Rød, Grøn, Blå). RGB er en 
betegnelse for et farveskema der bruges i 
programmeringssammenhæng, til at definere 
en bestemt farve. Hvis der er stor forskel på 
farveværdierne på de aflæste pixels, læser 
programmet det som en kant eller en 
overgang fra et objekt til et andet. 
3.4 Teknisk analyse af SpecTrek 
SpecTrek er et ARG til Android. Spillet benytter sig af mange af smartphonens teknologier, og da 
dette projekt  ønsker netop at udforske smartphonens muligheder for AR-spil er det interessant at se 
på, hvordan SpecTrek virker. 
Informationer vedrørende spillet er indsamlet gennem egne erfaringer og fokusgruppetest, 
samt fra hjemmesiden http://www.spectrekking.com. 
Spillet går ud på at fange spøgelser via sin smartphone, som både fungerer som kort over 
området, samt fangenet til spøgelserne. For at få et dybere indblik i konceptet i SpecTrek, se afsnittet  
derom i Usability Testing. 
Figur 13: George Kleins slam tracking. 
Figur 14: Illustration af edge-detection. 
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Tekniske virkemidler 
SpecTrek benytter sig af flere af smartphonens teknologier, herunder GPS, gyroskop og kamera. 
Gyroskopet bliver i spillet benyttet til at bestemme hvordan smartphonen vender, og om 
skærmen skal vise det kameraet filmer eller et kort over spillerens placering og vedkommendes 
omgivelser. 
GPS’en i smartphonen bruges til at bestemme startplaceringen for spilleren, og centrum for en 
cirkel omkring ham, hvori der, på tilfældige GPS-placeringer, vil komme spøgelser frem. Når 
smartphonen er horisontal vil et kort over det område spilleren befinder sig i, med ham selv i 
centrum, vises, og spørgsmålstegn vil kunne ses på spøgelsernes placering. 
Kameraet bruges, når smartphonen vender vertikalt, til at vise det som en spøgelsesjæger ville 
se, det vil sige hvis spilleren er tæt nok på og ser mod et spøgelse, vil han kunne se et virtuelt 
spøgelse svæve omkring en bestemt GPS-placering. 
Alle disse teknologier arbejder sammen i SpecTrek. Når spilleren kigger gennem smartphonen 
mod et spøgelse, bruges GPS til at vise spøgelsets placering ift. spilleren. Gyroskopet bruges til at 
bestemme spøgelsets placering på skærmen, så det for spilleren ser ud som om, at spøgelset er 
placeret et bestemt sted i omgivelserne. 
Dog virkede spillet ikke optimalt, da GPS’en ikke var præcis nok til at lade spøgelserne stå stille 
Dette betød, at når spilleren så et spøgelse, flakkede det rundt. Man kan altså konkludere, at 
teknologien til spillet ikke er udviklet godt nok til at få en tilfredsstillende spiloplevelse. 
3.5 Delkonklusion 
Efter denne gennemgang af de teknologiske aspekter, har vi fået fastsat de udfordringer og 
muligheder teknologierne medfører sig. De nyeste smartphones har den nødvendige hardware der 
både er hurtig og præcis nok til at levere et tilfredsstillende resultat for at kunne køre ARG. Dog så vi 
gerne, at GPS’en blev mere præcis, da den bl. a. skabte lidt forstyrrelse i spillet Spectrek. Et ARG 
kunne dog fungere på andre måder end et bestemt GPS-koordinat til et spøgelse. Fx kunne et 
spøgelse blive aktiveret når man kom i nærheden, og dermed gøre, at GPS’en ikke behøvede at være 
mere præcis end de gængse to meter (www42). 
Ud fra vores egne programmeringseksempler, er vi også tæt på at have de tekniske redskaber 
der er nødvendige for at lave et fungerende ARG. GPS, kompas og gyroskop er relativt simple at 
arbejde med, da det handler om at bruge de tal smartphonens sensorer giver os. Det er dog koden til 
smartphonens kamera, der er den største hindring, og med et resultat på knap en fjerdedel af de 
almindeligt brugte fps ville det give meget dårlige spiloplevelser.  Problemerne med kameraet kan 
muligvis skyldes vores valg af udviklingsværktøj, dvs. Processing, som vi fra tidligere projekter har 
dårlig erfaring med, når det kommer til videohåndtering.  
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Mere kraftfuld hardware vil selvfølgelig komme med tiden, men vi føler i høj grad, at det er 
bedre softwareløsninger der skal til for at skubbe ARG videre til et stadie, hvor virkeligheden og det 
virtuelle for alvor smelter sammen. Hvis man eksempelvis vil have et virtuelt monster eller andet til 
at gemme sig bag bygninger eller andre objekter i den virkelige verden, kræves nye og bedre former 
for edge detection og afstandsberegning.  
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Kapitel | 4 
DESIGN AF ET ARG 
Dette kapitel ser på projektets problemformulering ud fra en 
designvinkel, med fokus på udarbejdelse af et ARG-koncept. Fokus er 
på en konceptudvikling med udgangspunkt i, hvordan man designer 
mere traditionelle spil. Derudover vil vi tilføje visse elementer af 
pervasive games, da vi forsøger at lave et koncept til et ARG, som på 
nuværende tidspunkt ikke har nogle specifikke metoder tilknyttet. 
Til dette spilkoncept har vi fokuseret på Salen og Zimmermans 
anskuelser omkring spil, herunder på spilstruktur og spilelementer, og derudfra vurderet, hvad der er 
vigtigt at have med i et spil. Kapitlet beskriver, hvordan vi har anvendt metoderne Usability 
Engineering og Usability Testing til vores fokusgruppeinterview. Disse to metoder er desuden blevet 
brugt som test- og evalueringsmetoder gennem den iterative designproces for spilkonceptet. 
Efter gennemgangen af vores fokusgruppeinterview og det iterative forløb præsenteres 
konceptbeskrivelse af et ARG. 
Som afslutning på kapitlet vil vi lave en opsamling, samt reflektere over metoder brugt i 
kapitlet. 
4.1 Spilmæssige designovervejelser 
Da vi i dette projekt arbejder med udviklingen af et spilkoncept, er det vigtigt at se på, hvad der 
definerer et spil og hvad man som spiludvikler skal være opmærksom på. Det følgende afsnit vil 
derfor klarlægge en definition af begreber inden for spil og det at spille. 
Salen og Zimmerman har i deres bog, Rules of Play, samlet en masse forskellige forfatteres 
teorier om spiludvikling (Salen et al., 73; 2004). De har med udgangspunkt i disse teorier opstillet 
nogle punkter for hvad de mener er essentielt er have med, når man designer et spil. 
Vi har valgt at benytte denne beskrivelse og definition af, hvad der kategoriserer et spil som et 
spil: ”A game is a system in which players engage in an artificial conflict, defined by rules, that results 
in a quantifiable outcome.” (ibid, 80). 
Det ovenstående citat sammenfatter den overordnede definition af Salen og Zimmermans 
forståelse af, hvad et spil er. Når der spilles et spil, træder man som spiller ind i en kunstigt opstillet 
verden og følger et system og et regelsæt i en bestemt social kontekst. Dette adskiller det at spille fra 
det at lege (ibid, 80). I følgende afsnit bruger vi Salen og Zimmermans punktopstilling, for at definere 
hvad spil er. Denne opstilling vil gå igen i konceptbeskrivelsen i slutningen af kapitlet. 
Figur 15: Fokus er i dette kapitel 
på design 
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Spillets system 
Et spil kan først og fremmest forstås som et system. Hver del i et spil kan ikke nødvendigvis forstås 
uden sammenhængen mellem den enkelte del og de andre. Fx er en bold ikke et spil i sig selv, men 
sætter man to mål og nogle spillere op i samme omgivelser eller system, har man pludselig 
rammerne til spillet fodbold. 
Et system kan yderligere deles op, jf. Rules of Play, i fire dele. Bogen bruger skak som eksempel 
og følgende er oversat frit der fra (ibid, 51): 
- Objekter 
Objekterne i et spil er de fysiske objekter der typisk udgør brikker og bræt, som det også ses i spillet 
skak. Hvis man ser på spillet og objekterne som et system, kan spillerne også defineres som objekter, 
da de på samme måde som brikkerne har en funktion og betydning for spillets udformning.  
- Egenskaber 
Disse egenskaber optræder som definitioner for spillet og spillets objekter. Eksempelvis har hver brik 
i et spil skak en startposition og nogle bestemte træk der kan udføres med den brik. Objekternes 
egenskaber er ikke alene styret af de spilregler der blev tildelt spillet, da det blev lavet, men kan 
ændres af spillerne, så egenskaberne skifter definition, hvilket er et resultat af næste punkt.  
- Interne relationer 
Selvom det er brikkernes egenskaber der styrer de mulige træk, så er det de interne relationer for 
brikkerne der styrer de strategiske valgmuligheder og interne regler. Såvel som brikkernes interne 
relationer præger spillet, så er relationerne mellem spillerne også med til at præge hele spillets gang. 
Det gælder både for de strategiske valg, men også for det sociale aspekt. Hvis to venner eksempelvis 
spiller skak, så har de en forudfattet forståelse for hvilke specielle regler de spiller med, eller hvordan 
spillet skal forløbe. Det styres gennem deres kendskab til hinanden og den interaktion der 
forekommer. 
- Miljø 
Spillets miljø defineres ud fra handlingen at spille. Dette vil sige, at miljøet for interaktionen mellem 
brikkerne på brættet skabes, mens der spilles. Dette er pga. de interne relationer og egenskaber, der 
styrer spillets gang og regler. Derudover består spillets miljø også af den kontekst det spilles i. Hvis 
man fx spiller skak i et miljø med mange tilskuere, kan det påvirke spillerne og spillets gang. Den 
sociale kontekst er altså afgørende for måden spillet bliver spillet på, længden af det enkelte spil og 
den sociale sammenhæng. 
- Spillerne 
Et spil er selvfølgelig afhængig af spillere. Om der er tale om én eller 20, har ingen betydning, så 
længe der er det antal spillere som spillet kræver. Fx vil 10 mand være for meget til et spil hjertefri, 
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mens 10 ville være for lidt til et spil fodbold. Der kan ydermere siges, at spillet ikke er et spil, før det 
bliver spillet. Det vil sige, at selve handlingen ’at spille’ giver spillet betydning og sætter det 
førnævnte system op omkring objekterne og miljøet, og danner spillet derefter.  
Kunstig virkelighed gennem spillet 
Når man spiller et spil, bevæger man sig ind i en verden der er kunstigt opstillet på baggrund af 
spillets system, kontekst og regler. Spilverdenen er derfor kunstig, da den adskiller sig fra 
virkeligheden omkring spillerne, fordi der i den kunstige spilverden gælder andre regler. Der findes 
mange etiske aspekter som kan være relevante at berøre, når man har med bestemte typer spil at 
gøre. Der kan eksempelvis ses på pervasive games, da det er et koncept der bryder med de 
traditionelle rammer for spil, og benytter sig af virkeligheden som spilmiljø. Her bliver spillet en del af 
samfundet, men med et givent regelsæt, hvor de samfundsmæssige regler måske ikke er en del af 
spillet. I spilverdenen kan det eksempelvis være acceptabelt at slå andre ihjel i spillet. Denne verden 
kaldes, som nævnt tidligere, for den magiske cirkel og er gældende for mange slags spil. Da vi 
samtidig benytter augmented reality, kan der opstå flere problemstillinger, da vi bruger virkeligheden 
som miljø og spilleflade, men med den forstærkede virkelighed, der udgør spildimensionen. 
De augmented figurer og effekter i spillet kan kun ses gennem smartphonen. Der kan derfor 
opstå problemer, hvis spilleren bliver for opslugt af spillet, og glemmer at holde øje med den 
virkelige verdens elementer, såsom biler og andre mennesker.  
Spillets omdrejningspunkt – Konflikten 
Et spil har som regel en konflikt som handlingen bliver defineret ud fra. Denne konflikt kan løses på 
godt og ondt, gennem de ‘powers’ spillerne bliver tildelt. ”All games embody a contest of powers.” 
(ibid, 80). Nogle spil mangler en hovedkonflikt, såsom visse RPG’er (Role Playing Games), men har til 
gengæld mange delmål der kan opnås. 
Der kan her fremhæves et eksempel på et spil der ikke kan vindes, såsom SimCity. Det går ud 
på at skabe en by og opbygge et samfund. Når dette er gjort, handler det efterfølgende om at holde 
samfundet stabilt, så indbyggerne er tilfredse. Det kan derfor diskuteres, om SimCity kan defineres 
som et spil ud fra Salen og Zimmermans definition, eller om SimCity i stedet er en leg. Dette uddybes 
i slutningen af afsnittet. 
Regler 
Reglerne i et spil, skaber struktur og sammenhæng, både for spillerne og for spillets objekter.  
I et spil vil der altid være regler, da de er med til at danne rammerne for den spilverden man træder 
ind i. Disse regler vil altid være forudbestemte at spildesigneren. 
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Hvis disse regler ikke er til stede, bliver spillet til en leg, da man ikke behøver nogle 
forudbesteme regler for at lege. 
Spillets resultat 
Et spil munder næsten altid ud i et resultat; enten har man vundet eller tabt, eller også har man fået 
en form for numerisk score. Dette er endnu et punkt der adskiller det at spille fra at lege; mens leg er 
frit og uden direkte mål, har spil et formål. Spillets resultat kan komme gradvist, som fx i RPG’er, hvor 
næste level (niveau), eller et bedre våben, kan være målet for en bestemt sekvens i spillet. 
Her følger vi op på eksemplet med SimCity, hvor det kan diskuteres om dette, efter den 
definition vi har fremvist, egentlig er et spil. Officielt bliver det betegnet som et computerspil, men 
spillet kan ikke vindes. Man når i stedet til et punkt hvor spillefladen er fyldt ud, og hvor spillet 
egentlig handler om vedligeholdelse. Spillet indeholder dog små konflikter som fx naturkatastrofer, 
der kan løses. Det kan dermed have nogle delmål som spilleren selv kan definere ud fra konflikterne. 
SimCity kan altså betegnes som et spil, alt efter hvor streng en definition af spil der bruges. 
Spiludviklingsmetoder 
I spilindustriens fødsel var de første spil skrevet og designet af en programmør, der fandt det 
fornøjeligt og sjovt at skrive kode til et spil, og glædede sig over at kunne dele det med sine 
nærmeste kolleger. De fik lov til at ændre og tilføje nye ting i koden, og fik dermed deres egne nye 
idéer implementeret i spillet (Bateman & Boon, 2006). 
Et dilemma der opstod hos de tidlige spiludviklere var, hvem de egentlig lavede spilllet for. Var 
det for deres egen fornøjelses og interesses skyld, eller var det til et bestemt publikum? Spildesign til 
et bestemt publikum kunne sørge for, at der kom brød på bordet, men der er dog ikke den samme 
respekt overfor et sådant udviklet spil, som ved et spil lavet for spillets skyld. Ofte bliver de spil, der 
er lavet for fornøjelsen og spillets skuld, set som en kunstners udtryk, hvorved der kan høstes en del 
respekt. Det er denne respekt spiludviklere der laver spil til et bestemt publikum, ikke ser (Bateman 
& Boon, 2006). 
Demografien for computerspillere er typisk en hvid vestlig mand på mellem 25 og 50 år, og 
spiludviklere er typisk hvid middelklasse, og fra vestlige og nordlige lande (Bateman & Boon, 2006). 
Interessenter fra andre lande er meget underrepræsenterede på spilmarkedet. Selvom denne 
opdeling har været meget fast gennem hele spilindustriens udvikling, er det stadig svært at finde ud 
af, hvor spillernes interesse ligger. Spillernes interesser er ikke ens og de søger forskellige 
udfordringer, mens deres økonomi og mængde af fritid også er varierende. Ernest W. Adams, der har 
været designkonsulent i 21 år og har arbejdet for Electronic Arts i otte år, fortækker om, hvordan spil 
blev til: 
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”In eight years of working for Electronic Arts, I never once saw a really thorough, properly-
conducted market survey. Our understanding of our players was based on guesswork and hunches” 
(Bateman et al., 2006: XV). 
I spiludvikling er der altid en uforudsigelighed om hvorvidt et spil slår igennem, og derfor bliver 
hver eneste udvikling af et spil nødt til at være unik. Et godt eksempel på dette var udviklingen af 
spillet Age of Conan. Dette spil var blevet beskrevet af udviklerne, som det bedste MMORPG 
(Massive Multi Online Role Playing Game), men efter udgivelsen af spillet, faldt halvdelen af 
spillertilslutningen fra i løbet af den første måned efter udgivelsen (www43). Funcom, der har 
udviklet spillet, begyndte at satse på en masse mere eller mindre ligegyldige aspekter af spillet, 
såsom lydeffekter, da der var mere brug for at få spillets standardfunktioner til at fungere. Essentielt 
lød det fra spillerne ved spiludgivelsen, at spiludviklerne ikke kendte deres eget spil. 
Spildesignmetoder 
I Chris Bateman og Richard Boons bog, 21st Century Game Design, fremlægges der to 
grundsætninger for, hvordan man kan designe spil igennem Zen Game Design. Den første 
grundsætning tager udgangspunkt i zenbuddisme, hvor fokus er, at indsigt ikke kan læres og 
udtrykkes gennem ord, men at indsigt er noget der skal opleves. Den anden grundsætning Bateman 
og Boon benytter sig af, er at der ikke findes et definitivt og korrekt perspektiv af noget, og det er på 
baggrund af disse idéer Zen Game Design er grundlagt. 
De fortolker de to grundsætninger i en mere spilorienteret forståelse. De implementerer en 
regel nul for at gøre det klart, at der er metoder til at designe spil: 
“0. There are methods to game design. 
1. There is no single method to design. 
2. Game design reflects needs.” (Bateman et al., 2006: 4) 
Til disse regler for brug af metoder, skriver Bateman og Boon også, at det for nogle læsere kan synes 
at være nærmest trivielle regler, men at selv hvis man har fundet én god metode til at designe et spil, 
er det ikke den bedste i alle tilfælde. Bateman og Boon udleder derved at ”the more methods you 
explore, the more options you have.”(Bateman & Boon, 2006: 5). 
There is no single method to design 
Bateman og Boon fremlægger syv metoder til, hvordan et spildesign kan laves. De argumenterer også 
for, at der er mange flere forskellige metoder, og at de syv metoderne er meget simplificerede. 
Eksemplerne er taget direkte fra Bate og Boons bog 21st Century Game Design (2006). 
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First Principle 
Goals  Game World Abstraction  Design  Game 
I First Principle tages der udgangspunkt i at finde ud af, hvad der er ens mål, og beslutter derudfra 
hvordan spilverdenen skal se ud. Når spilverdenens udformning er blevet besluttet, går man videre til 
design og det endelige spil. 
Clone and Tweak 
Existing Design  Modified Design  Game 
Essentielt benyttes der et allerede eksisterende spil, hvorefter der bliver omorganiseret og ændret 
efter spiludviklerens ønske. Dette er hurtigere og nemmere end at skulle finde på et helt nyt koncept.  
Meta-Rules 
Meta-rules  Design  Game 
Denne metode kan producere meget interessante resultater, måske mere med henblik på at skabe 
diskussioner omkring hvad spildesign er, og på at opstille et andet perspektiv på designet, ved at gå 
ud over tekniske problemer. Opstillingen af metareglerne er en god metode at benytte, dog er 
metareglerne stadig metaregler, og i Zen Game Design-perspektivet er de ikke endegyldige regler. 
Det er tvivlsomt at en designprocess kan forløbe kun ved denne metode. 
Expressing Technology 
Technology  Game 
Ved denne metode tages der udgangspunkt i ny teknologi. Det er ikke særligt interessant i et 
designperspektiv, men kan være brugbar, selvom teknologien skal være noget ud over det 
almindelige for at producere noget spilværdigt. 
The Frankenstein Approach 
Material  Design  Game 
Hvis udviklingen af et spil går i stå, kan den mængde af spilmateriale der allerede er blevet lavet 
bruges videre til produktion af et andet spil. Typisk hænger denne metode sammem med Clone and 
Tweak. Metoden her bliver ofte brugt som en redningsaktion til et spil der er problemer med, men 
kan, som skrevet, også bruges til udviklingen af nye spil. 
Story-Driven Design 
Narrative  Design  Game 
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Ved brug af denne metode er det typisk plotbaserede spil der bliver formet, og produceret. Hvordan 
narativet bliver skabt kan variere. En af de metoder hvorpå narativet bliver skabt kan stilles op i 
sammenhæng med First Principles metoden: 
Goals  Game World Abstraction  Design-Integrated Narrative  Game 
Spildesigner og evt. en historieforfatter finder både spil- og narrative mål som første skridt i 
udviklingsprocessen.  Der bliver herefter produceret en spilverden til at støtte designprocessen, der 
så endeligt bliver finpudset parallet med spilhistorien og spildesignet.  
Iterative Design (”Design by Commitee”)  
Meetings ↔ Design  Game 
Ved brug af denne metode, kan spiludviklerne designe versioner af et spilkoncept, holde møde og 
vurdere disse, samt teste dem. Denne proces kan gentages indtil spillet er færdigt, eller til budgettet 
er opbrugt. Denne metode kan producere glimerende spil, men der er tendens til at produktionen af 
spil bliver udskudt og overskrider både tids- og økonomigrænser, der kan ende med at spillet bliver 
tilbagekaldt. 
Det indgår i mange af de ovennævnte metoder, er det er vigtigt at spilteste hele tiden. Katie 
Salen og Eric Zimmerman skriver ligeledes, at dette er den eneste universelle regel i spildesign (Salen 
og Zimmerman, 2004). 
Game Design Reflects Needs 
Den anden grundsætning i Zen Game Design er, at der ikke er nogen eviggyldig og ultimativ løsning i 
spildesign. Dette begrunder Bateman og Boon med, at ethvert spil bliver oplevet af mere end en 
person. De argumenterer med, at hvis spildesigneren var den eneste der ville spille spillet, kunne 
denne måske lave en ultimativ løsning til spildesign, men kun hvis ens interesser ikke ændrer sig. 
”Game design must be egoless, balancing the desires and needs of all participants.” (Bateman & 
Boon, 2006: 8). 
At spildesigneren bør opfatte sig selv som neutral kan være forvirrende, men er også 
nødvendigt, da en spiludvikling som nævnt ikke bør foregå med kun en enkelt spiltester. Der er 
mange forskellige deltagere og talsmænd fra fx økonomiske interessenter. 
Vi har dog valgt ikke at beskrive videre om disse forskellige aktører, da det typisk kun vil være 
interessant i en rigtig spilproduktion, som skal udmunde i et salgbart produkt. Vi ønsker at designe et 
spil for spillets skyld, og for at tage udgangspunkt i de ovennævnte designmetoder, vælger vi 
Expressing Technology, da vi netop har med en ny teknologi at gøre, samt Clone and Tweak metoden, 
da vi dermed kan tage udgangspunkt i et eksisterende spil og ikke starte helt fra bunden. Ligeledes vil 
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Iterative Design være væsentlig at benytte, for skal man rent faktisk udvikle et spil, er det vigtigt at 
teste det igen og igen. 
4.2 Usability Engineering 
Usability er et begreb der bruges til at definere brugervenligheden i et design eller system. I en mere 
situationsbundet betydning, er det en metode til at få brugeren med i designet, således at det 
planlagte produkt eller proces bliver brugervenligt og brugerorienteret. Usability vil i denne 
sammenhæng blive brugt som det overordnede metodiske begreb for usability engineering og 
usability testing. For os er dette begreb interessant, da vi tester diverse spilkoncepter og teknologier 
på brugere. Usability engineering handler om konstruktionen og implementeringen af begrebet 
usability i udviklingsprocessen af et givent design. 
“..a process whereby the usability of a product is specified quantitavely, and in advance. Then 
as the product itself, or early ‘baselevels’ or prototypes of the product are built, it is demonstrated 
that they do indeed reach the planned levels of usability.” (Nielsen, usability engineering: 10). 
Den iterative proces er gennem udviklingsforløbet essentiel for designets usability. Det er denne 
proces der gør det muligt for designeren at evaluere på foreløbige idéer og designvalg, og derefter 
vælge og vrage, bl.a. på baggrund af usability testing (Se afsnittet Usability Testing). Det går ud på at 
gøre designet brugerorienteret og målgruppespecificeret, dette gennem tests af de forskellige faser i 
designudviklingen. For at benytte metoderne korrekt og for at sikre resultater ved implementeringen 
af dette begreb, kan man derfor dele begrebet op, så det bliver mere målbart og nemmere at 
håndtere. Begrebet kan deles op i fem dele; efficiency, memorability, learnability, errors og 
satisfaction (ibid. 26). 
Her er begrebet usability delt op i fem forskellige begreber, der har til formal at afklare de 
forskellige områder hvor usability testing kan bruges som metode: 
 Efficiency – Dette handler om at optimere designet, så produktiviteten af brugen bliver 
maksimeret. Eksempelvis er nye computertastaturer udstyret med genvejstaster for både at 
gøre det nemmere og praktisk effektivt for brugeren. 
 Memorability – For at undgå at skulle læse sig gennem vejledninger og manualer, skal det 
system eller det produkt der arbejdes på være nemt at huske, i den forstand at de processer 
man skal igennem for at få designet til at yde skal være simple, så man efter introduktion kan 
arbejde med det igen og igen. 
 Learnability – En af grundende til, at man er begyndt at tænke usability med i generel 
produktudvikling, er for at opretholde en konkurrencedygtighed mod andre produkter af 
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samme type. Når det gælder computersystemer og interfaces, er det vigtigt, at det er nemt 
at lære. Der vil typisk være nogle funktioner, som kun kan bruges og udføres ved rigtig brug 
af systemet eller programmet. Derfor skal det være nemt at gå til, og dermed nemt at lære. 
 Errors – Gennem den iterative designproces kan usability testing identificere eventuelle fejl 
gennem diverse tests og empiriske undersøgelser. 
 Satisfaction – Dette handler om, at brugeren skal føle en tilfredsstillelse hver gang, der opnås 
noget, der avancerer fra spillerens tidligere udgangspunkt. Dette punkt er vigtigt for spil og 
andre former for underholdning, da det er et kriterie for, om produktet bliver benyttet. 
Måden vi arbejder med denne opdeling af begrebet er beskrevet i afsnittet Usability Testing. 
Foruden denne opdeling af begrebet kan man også opstille hypoteser om, hvilke resultater der 
ventes af diverse usability tests. Disse hypoteser eller delmål for tests kan fungere som guidelines og 
som den røde tråd mellem start- og slutfase af en testproces. 
Vi er som designere ikke kvalificerede til at kategorisere os selv som brugere, og kan derfor 
ikke være dem der udelukkende tester og evaluerer. Vi har en forhåndsviden som den generelle 
bruger ikke har, og kan derfor se en mening med de forskellige designvalg, men vi kan ikke se om det 
fungerer i praksis. ”Designers are not users” (ibid. 13). Denne unægtelige forskel på designer og 
bruger, er grundlaget for hvorfor usability engineering bliver anvendt og derfor har den relevans det 
har for videre implementering i vores projekt. Måderne hvorpå og hvordan vi gør det er beskrevet i 
afsnittet Usability Testing. 
Vi bruger usability engineering som dele af grundlaget for vores usability testing. Derudover 
bruger vi det i kapitlet “Perspektivering” til at beskrive videre arbejde med spilkonceptet. 
Den Iterative Designproces 
Vi har valgt at teste vores idéer og koncept gennem en iterativ designproces. Dette er et led der gør 
,at vi kan evaluere over flere omgange, og på forskellige punkter i vores designproces. Denne proces 
strækker sig fra den indledende spørgeskemaundersøgelse, til den etablerede fokusgruppe og tests 
med fokusgruppen. 
Vores iterative designproces starter med spørgeskemaundersøgelsen. Denne undersøgelse er 
første skridt, da vi på baggrund af denne har etableret fokusgruppen. Denne fokusgruppe er den 
evaluerende faktor i den iterative proces. Næste skridt efter undersøgelsen er første test med 
fokusgruppen. Dette er andet led i den iterative proces, og den første egentlige test. Det impiriske 
udbytte af denne test er grundlaget for den efterfølgende, så materialet bliver evalueret, revideret 
og testet igen. Dette foregår gennem den anden fokusgruppetest, som er sidste led i vores iterative 
proces, da udbyttet af denne er den endelige konceptbeskrivelse. 
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4.3 Usability Testing 
Projektbeskrivelsen 
De følgende afsnit omhandler måden hvorpå vi gennem den iterative designproces tester vores 
idéer, koncept og tekniske løsninger via usability testing. Det er en del af valideringen af vores 
designvalg og overvejelser omkring udviklingen af vores koncept i alle udviklingens faser. Hver af 
disse faser er beskrevet i det følgende afsnit, samt hvilke metoder vi bruger gennem disse faser. 
Usability Testing 
Usability testing kan betegnes som en metodisk tilgang til at teste usability i et givent produkt eller 
system. Det kan benyttes i forlængelse af usability engineering, i og med det er denne tilgang, der 
tester om den implementerede usability egentlig har opnået en konstruktiv virkning. 
“The overall goal of usability testing is to inform design by gathering data from which to 
identify and rectify usability deficiencies existing in products and their accompanying support 
materials prior to release.” (Rubin, Jeffrey, Handbook of Usability Testing: 22 (i Ebrary-udgaven)). 
Bogen fokusere på simple, men effektive tests, der hurtigt kan klarlægge potentielle problemer for 
en designproces. Rent metodisk er usability testing betegnelsen for en række metoder der typisk 
implementeres i designfasen for et givent produkt/systemudvikling, for at sikre at det færdige 
produkt har opnået de brugerorienterede krav der opstår under diverse tests. 
Jeffrey Rubin beskriver, hvad han mener bør være intentionen med implementeringen af 
usability i et produkt, gennem følgende fire punkter: 
“The intent is to ensure the creation of products that: 
- Are useful to and valued by the target audience 
- Are easy to learn 
- Help people be effective and efficient at what they want to do 
- Are satisfying (and possibly even delightful) to use.“  (ibid. 22). 
Da usability engineering såvel som -testing, hovedsageligt er designet til virksomhedsbrug, er der 
nogle punkter der ikke er så relevante for os, men hovedparten er relevante og anvendelige ift. vores 
projekt. Af de ovennævnte punkter er det for os at se ikke relevant at inddrage punkt nr. tre, da 
dette punkt er med fokus på arbejde, og hvordan man effektiviserer arbejdsrelaterede processer. 
De andre punkter fokuserer på, om produktet er tilfredsstillende at bruge, nemt at lære og 
brugbart for brugeren. Disse punkter forsøger vi bl.a. at afdække gennem de følgende beskrivelser af 
testforløbet. Dette gøres gennem de tre hovedkapitler, så vi på denne måde finder ud af, om der er 
et potentiale for augmented reality spil inden for de tre hovedaspekter. 
U
SA
B
ILITY TESTIN
G
 
57 | S i d e  
 
De følgende afsnit beskriver måden vi tester og evaluerer på gennem arbejde med 
fokusgruppe og den iterative proces. 
Indledende spørgeskemaundersøgelse 
Vi har i første omgang valgt at danne os et billede af hvilke relationer en bestemt gruppe mennesker 
har til det projekt vi arbejder med. Dette har vi gjort gennem en spørgeskemaundersøgelse af denne 
gruppe (se bilag 6). Gruppen består af studerende fra det Humanistisk-teknologiske Basisstudie på 
Roskilde Universitet. ”Surveys are employed to understand the preferences of a broad base of users 
about an existing or potential product.“ (Rubin, Jeffrey, Handbook of Usability Testing: 20). Som 
citatet nævner, så bruges denne metode til at klarlægge brugernes forståelse og krav til et 
eksisterende eller potentielle produkt. Da vi som udganspunkt ikke har den store brugerindsigt i de 
spilgenrer vi arbejder med og den teknologi vi bruger, har det været en nødvendighed for os at skabe 
noget viden omkring potentielle brugere og hvilke tilhørsforhold de har til vores emne. 
Spørgeskemaet er derfor udformet med henblik på at give os målbare kvantitative data omkring 
brugen af smartphones, de spiltyper deltagerne finder interessante, samt deres kendskab til 
augmented reality. 
”Kvantitative forskningsteknikker anvendes, hvor erkendelsesmålet er at skabe overblik over 
store datamængder eller dokumentation af påstande. Kvantitative teknikker har betydning både ved 
gennemgang af eksisterende materiale og ved etablering af nye informationer” (Bitsch og Pedersen, 
Problemorienteret Projektarbejde: 226). 
Spørgeskemaet har givet indblik i, hvad denne gruppe menneskers tilhørsforhold er til smartphonen, 
ift. spil og augmented reality. Resultatet har ikke været et afgørende og videre brugbart resultat, 
men vi har gennem undersøgelsen dannet os et overblik over denne gruppes tilhørsforhold. 
Derudover har vi oprettet en fokusgruppe med fire deltagere fra undersøgelsen, som optræder i det 
videre forløb gennem den iterative designproces. 
Fokusgruppe 
Fokusgruppen blev som sagt dannet på baggrund af spørgeskemaundersøgelsen. Den blev dannet for 
at blive en del af vores empiriindsamling, men også for specifikt at få kvalitativ data til at begrunde 
diverse designvalg. 
En fokusgruppe kan bruges på mange forskellige måder, og med forskellige formål. De 
fokusgruppetests vi har planlagt, adskiller sig fra vores indledende spørgeskemaundersøgelse, da de 
er designet til fokusgruppen og til at give os kvalitativ data, og derfor har vi kunnet benytte andre og 
mere specifikke metoder. 
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Jakob Nielsen har i bogen Usability Engineering fremvist en proces over det at teste. Han deler 
processen op i fire dele, bestående af hhv. preparation, introduction, the test itself og debriefing. 
Følgende forklarer de fire punkter ift. vores første fokusgruppetest. 
 Preperation - Forberedelserne til testen bestod i at finde ud af hvilke materialer vi ville 
fremvise til fokusgruppen, og hvilke opgaver vi ville stille dem overfor. Derudover klarlagde vi 
en fremgangsform for testen, så der var styr på hvad der skulle ske fra start til slut. 
 Introduction - Introduktionen bestod i en kort præsentation af os og det projekt vi arbejder 
på. For ikke at ’farve’ deres mening omkring de spilgenrer vi ville præsentere, lod vi dem 
prøve spillene ved en kort introduktion. 
 The test itself - Under selve testen af de to spil, forsøgte vi at være til stede, uden at 
interagere for meget med fokusgruppen. Testen gik ud på at vise fokusgruppen forskellige 
eksempler på ARG. Disse var eksempler på forskellige genrer, typer og anvendte teknologier i 
ARG. 
Fokusgruppen blev præsenteret for de to ARG, som udgjorde selve starten af testen. Spillene hedder 
SpecTrek og Droidshooting, og er præsenteret længere nede i afsnittet. Foruden de to spil, bestod 
testen også af de videoeksempler vi havde valgt. Under fremvisningen af videoerne forekom der 
interaktion mellem os og fokusgruppen, for at åbne op for dialog under og efter fremvisningen. 
Formålet med dette var at skabe grobund for samtale om de emner vi gerne ville klarlægge. 
 Debriefing - Debriefingen bestod af det endelige interview. Interviewet var åbent og 
semistruktureret, så der var et klart emne, men rammerne for emnet var ikke specificeret, 
men derimod åbne for diskussion. Vi har som designere, selv en forståelse for hvilke 
problemer og områder vi gerne vil diskutere, men ikke indblik i hvad den potentielle bruger 
har af meninger. Derfor valgte vi at holde interviewet åbent, så vi ikke lukkede af for 
eventuelle emner. 
Under disse fokusgruppetests skabes der nogle anderledes rammer for brugerne/fokusgruppen, hvor 
de får mulighed for at have indflydelse på udviklingen af dette projekt. Deres rolle som brugere får 
dermed en betydning for udviklingen af projektet, og deres mening om tingene bliver delvist 
grundlag for diverse designvalg. 
“…some of the changes made to solve certain usability problems may fail to solve the problems. 
A revised design may even introduce new usability problems. This is yet another reason for combining 
iterative design and evaluation.” (Nielsen, Usability Engineering: 106). 
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Som det fremstår i citatet, hænger den iterative proces sammen med den evaluerende del der 
i vores tilfælde agerer som vores fokusgruppe. Deres mening om denne indledende fokusgruppetest 
kommer til at præge den næste udviklingsfase i projektet, og denne proces gentager sig så for hver 
prototype eller fase, hvor vi har brug for evaluering. Dette tillader os at komme eventuelle 
problemstillinger til livs undervejs i projektets udviklingsforløb, eller som citatet også siger, at opdage 
nye problemer ved de ændringer vi laver. 
Fokusgruppen består af fire personer, og er i første omgang delt op to og to for at lægge op til 
en mere forskelligartet evaluering. Ved at gøre dette, ender det ikke nødvendigvis ud i en fælles 
konklusion mellem de fire deltagere, men potentielt ender med at afdække flere områder. 
Følgende afsnit beskriver de to spil som fokusgruppen spillede. Derefter beskrives 
fokusgruppeinterviewet nærmere. 
SpecTrek 
SpecTrek er et ARG, med nogle af de samme tekniske egenskaber, som vi selv har haft tanker om at 
bruge til vores spil. Spillet går i korte træk ud på at fange virtuelle spøgelser vha. smartphonen. 
Når spillet startes, vælger spilleren om han vil spille i 15, 45 eller 120 minutter. Alt efter længden af 
spillet bliver der placeret et bestemt antal spøgelser omkring spilleren inden for en bestemt radius, 
dvs. jo længere spil, jo større radius og flere spøgelser. Når spilleren vender telefonen horisontalt vil 
vedkommende se et kort hvorpå spøgelserne er markeret som spørgsmålstegn og sig selv som en lille 
pil. Spilleren skal derefter bevæge sig i retning af spørgsmålstegnene, og når spilleren så er tæt nok 
på, kan vedkommende vende smartphonen vertikalt og scanne efter spøgelser. Er spilleren tæt nok 
på vil denne gennem smartphonen kunne se det virtuelle spøgelse på det bestemte GPS-koordinat, 
med den fysiske verden som baggrund. Kommer spilleren endnu tættere på, vil denne kunne fange 
spøgelset ved at skyde et virtuelt net efter det. Målet er at fange alle spøgelserne inden tiden løber 
ud. Når spilleren er færdig med et spil, kan det være vedkommende har fanget nok spøgelser til at 
stige et level, og dermed får tildelt nogle point der kan bruges til at skærpe karakterens evner til at 
fange spøgelser. 
Der vil ligeledes være hemmelige pakker gemt, som ikke kan ses på kortet, men som spilleren 
skal scanne tilfældige steder for at finde, som vil indeholde små goder. 
Udviklerne af SpecTrek betegner spillet som et GPS-navigationsspil, et ARG, et rollespil, men 
også et fitnessspil (www44), da spilleren vil komme til at bevæge sig meget i sin jagt. 
Spillet kan spilles alle steder, så længe der er GPS-dækning. Det er derfor ikke specifikt location 
based, men når spillet går i gang, er spøgelserne location-based, dvs. placeret et bestemt sted inden 
for en bestemt radius af spillerens startpunkt (se det Tekniske afsnit for yderligere beskrivelse). 
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DroidShooting 
Det andet spil der indgår i den første fokusgruppetest er DroidShooting. Dette spil er mere action-
præget, og går ud på, at man som spiller skal forsvare sig selv mod de mange Androids der angriber. 
Dette spil er i modsætning til SpecTrek non-location based. Det kan således spilles alle steder, så 
længe man har det på sin smartphone eller andre platforme der er kompatible med spillets 
egenskaber. Spillet bruger augmented reality til at vise effekter og de fjendtlige Androids på en 
baggrund, som er kameraets output. 
Droidshooting benytter sig af smartphonens gyroskoper, og får på den måde fjenderne til at 
kunne være over, under og rundt om spilleren, så man konstant skal vende og dreje sig for at kunne 
skyde alle. 
Dette er dog en mild grad af augmented reality, da spillet fungerer helt uden brug af den 
verden der ses gennem kameraet. Det kan derfor diskuteres, hvor meget indflydelse det har på 
spiloplevelsen, at man spiller i de omgivelser man befinder sig i. Grunden til, at vi også bruger dette 
spil i testen, er for at vise et bredere billede af genre og tekniske muligheder for brugen af ARG. 
Fokusgruppeinterview 
Da vi arbejder med augmented reality, som er en forholdsvis ny og ukendt teknologi for den 
generelle bruger af smartphones, har vi set det som nødvendigt at vise forskellige genrer og brug af 
teknologien ift. spil og apps til smartphonen. Vi har forsøgt at ramme bredt med de eksempler vi har 
valgt, men har stadig begrænset os til genrer og teknologier som ikke er for omfattende for vores 
evner og ambitioner. 
Det at teste indebærer en evaluerende proces, og kan ellers ikke defineres som en test, men i 
stedet som generel brug. Der testes for at optimere eller klarlægge status for en proces eller et 
produkt. Det vigtigste ved at teste er evalueringen, da det er den evaluerende del, som er det 
egentlige formål med testen. 
Under interviewet fik vi klarlagt fokusgruppens observationer, samt deres indtryk af og 
relatering til det viste materiale. Det empiriske udbytte af interviewet og testen er brugt som 
begrundelse i vores endelige konceptbeskrivelse. Vi lavede på baggrund af det første interview nogle 
mindre konceptbeskrivelser, som vi bad fokusgruppen kommentere på. Denne feedback brugte vi 
ligedeles i vores endelige konceptbeskrivelse (for at se fokusgruppemateriale, se bilag 7). 
Kritisk vinkel på usability engineering og -testing 
Begrebet usability engineering er opstået på baggrund af behovet for brugervenlighed i et givent 
computersystem. Jakob Nielsens bog om usability engineering bruger computersystemer og 
arbejdspladsen som baggrund for beskrivelse af, hvordan man implementerer begrebet i systemet. 
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Derfor er brugen af usability i vores designudvikling ikke en metode der er fuldt optimal for os, men 
ikke desto mindre brugbar for vores designproces. 
Usability testing fokuserer på samme måde på computersystemer, men fungerer som metoder 
til at teste disse systemer. I den forbindelse har vi brugt samme fremgangsmåde og metoder som 
foreslået i hhv. Jakob Nielsens usability engineering og Jeffrey Rubins usability testing. 
Foruden computerens systemer, arbejder de også med computerens user-interface. User-
interfacet eller brugergrænsefladen, er det der muliggør interaktionen mellem brugeren og 
computersystemet. Det er altså et vigtigt punkt at optimere, da det er den interaktion der styrer hele 
oplevelsen, effektiviteten og brugen af computersystemet. Det er på denne måde meget relevant at 
implementere usability i arbejdsrelateret brug af computersystemer, da det kan afgøre effektiviteten 
af arbejdet udført ved computeren. 
Vi har valgt smartphonen som platform, hvilket er det optimale på nogle punkter, dog ikke 
ift.  spiloplevelsen. Dette beskrives i kapitlet Perspektivering, hvor tablets og smartphones 
sammenlignes i denne kontekst. 
4.4 Monstropolis 
Ud af de fem spilkoncepter vi præsenterede vores fokusgruppe for, har vi valgt at lave det endelige 
koncept for Monstropolis; Dels fordi det var det spilkoncept fokusgruppen syntes bedst om, og dels 
fordi det udnytter mange af de avancerede teknologier, smartphonen besidder. 
Følgende afsnit vil bygge på vores empiri fra fokusgruppen og spiludviklingsteori, dette sat i 
kontekst med spilteori fra Rules of Play (2004) af Salen og Zimmerman og Pervasive Games (2009) af 
Montola el. al. 
Konceptbeskrivelse af Monstropolis 
Konceptet for Monstropolis minder om spillet SpecTrek, som vi præsenterede for vores fokusgruppe. 
Det gør brug af samme teknologier, men er mere avanceret både grafisk, teknisk og spilmæssigt. I 
modsætning til SpecTrek, møder spilleren i Monstropolis modstand fra de monstre der kæmpes 
imod. Monstrenes styrke og antal kan variere, så det kan være nødvendigt at spille flere sammen. 
Dette aspekt af spillet kan sammelignes med computerspillet World of Warcraft, hvor man på samme 
måde kan befærde sig rundt alene, eller mødes med andre for at fuldføre en udfordrende opgave 
eller besejre fjendtlige monstre. 
Når en spiller besejrer over et monster i Monstropolis, modtager spilleren erfaringspoint (XP), 
ligesom tilfældet er det i World of Warcraft. Disse point gør spillerens karakter stærkere. Man kan 
derudover samle penge og andre “power-ups” op, som monstret taber. Pengene kan bruges til at 
købe bedre våben og udstyr, som også styrker karakteren. På denne måde modtager spillerne 
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belønning for deres bestræbelser. Hvis man er flere spillere om at klare en svær fjende, deler man de 
erfaringspoint fjenden giver op. Monstropolis er åbent for alle, og spillerne kan deltage i alle kampe, 
så længe de fysisk er til stede der hvor spillet udfolder sig. 
AR-aspekter 
I Monstropolis skulle brugeren kunne bevæge sig rundt i byen, og gennem sin smartphone kunne se 
virtuelle monstre blive integreret i bybilledet. Denne interaktion skulle helst blive så flydende, at der 
kunne være en vis form for interaktion, så monstrene eksempelvis  kunne gemme sig bag  ved, eller 
klatre op ad bygninger. Da der også gerne skulle være et socialt aspekt i spillet, ser vi gerne at flere 
spillere kan se det samme monster. Dette kræver en lokationsbestemmelse der lettest opnåes via 
GPS. George Kleins visual tracking er en glimrende måde at få en computer til at aflæse 
omgivelserne, for derefter  at integrere virtuelle objekter. Koden gør dog kun brug af kameraet, så 
for at gøre det lokationsbestemt skulle det kunne kædes sammen med noget GPS-kode. 
Følgende punkter bygger på Salen og Zimmermans model, beskrevet i afsnittet “Hvad er Spil?” 
med indputs fra pervasive games. 
System 
Systemet i spillet er noget der opstår når spillet påbegyndes. De enkelte dele af spilsystemet i 
Monstropolis giver ikke nødvendigvis mening uden beskrivelse af sammenhængen mellem de 
forskellige dele. Følgende afsnit vil forklare spillet som helhed. 
Objekter 
Objekterne i Mostropolis består i bund og grund af smartphonen, spillerne og deres omgivelser på 
det givne tidspunkt. Smartphonen er den tekniske spilleflade, der fungerer som et vindue ind i 
Monstropolis’s virtuelle verden. De virkelige objekter omkring spilleren bliver en del af spillets 
objekter, da spillet formes ud fra de omgivelser der er omkring spilleren. Dette kan både virke til 
spillernes fordel eller være en ulempe, hvis spillet foregår i et uhensigsmæssigt miljø. Den virtuelle 
verden er således et lag ovenpå den fysiske verden, som sammen udgør Monstropolis’ spilleflade. 
Som nævnt i Pervasive Games (Montola et al., 2009), fungerer Monstropolis i et skæringspunkt 
mellem det fysiske og det virtuelle, hvilket således er en rumlig uvidelse af fx det traditionelle 
brætspil. Spilleren fungerer som selve avataren, da spilleren fysisk må flytte sig, for at komme til nye 
områder e.lign. Spillets monstre optræder som digitale brikker, og ses gennem augmented reality på 
smartphonens display. Spillerne vil kunne se hinanden på deres smartphone via GPS og 
synkronisering over internettet. Smartphonens skærm og kamera vil ligeledes fungere som 
“brillerne” spilleren kan se monstrene gennem. 
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Egenskaber 
I og med spilleren er selve avataren i spillet, har hver spiller på baggrund af spillets regler og tekniske 
muligheder, nogle bestemte handlinger og funktioner der er mulige at udføre. 
En af styrkerne ved ARG er, at det rum man bevæger sig rundt i giver mulighed for en urban 
udforskning. Dette skyldes, at der for lokationsbaserede ARG til  smartphones ikke er de samme 
restriktioner, som i fx et skydespil til computeren, da banen ikke er fastlagt, og spilleren selv 
bestemmer, hvorhen i miljøet han eller hun vil bevæge sig. I Monstropolis er der således større frihed 
til at bruge den omkringliggende verden. 
For at give spillet lidt variation og udfordring, har vi givet monstrene i spillet nogle forskellige 
egenskaber i form af forskellige angreb, forsvar og muligheder for at blive besejret. 
Interne relationer 
De interne relationer mellem spillerne kommer til at betyde meget i Monstropolis, da spillet ligger 
meget vægt på multiplayer-delen. Spillet er socialt på flere måder, da man både kan invitere 
vennerne et sted hen for at kæmpe mod monstre, men også fordi der kan være andre spillere på 
stedet som man kan spille sammen med. Der er derfor flere forskellige relationer blandt spillerne, om 
de ved hvem der er med eller ej. Med vennerne kan man have planlagt en strategi, der pludselig 
ændres, idet der kan komme andre spillere til, som kan have deres egne strategier. De interne 
relationer præger altså forløbet i Monstropolis på både forudsete og uforudsete måder. Som det er 
beskrevet i Pervasive Games (Montola et al., 2009), bliver det herved muligt for designeren at lave 
sværere opgaver, hvor der måske skal to eller flere personer til for at løse opgaven. 
Miljø 
Monstropolis’ miljø er anderledes end i mange andre spil, da det er et ARG. Da spillet gør brug af 
verden omkring spilleren, omfatter miljøet det der ses gennem smartphonen. Idet spillet sættes 
igang, bliver omgivelserne en del af spilmiljøet. Det kan dermed siges, at miljøet i et spil ikke er til 
stede, før der spilles. Det var for vores fokusgruppe væsentligt at spillet ikke kun kunne spilles et 
bestemt sted, da et spil helst skal kunne spilles hele tiden og over alt. 
Da vi gerne vil have elementet med, hvor flere spillere kan kæmpe sammen mod et stort 
monster, kan dette gøres ved store begivenhedslignende arrangementer, hvor mange spillere samles 
bestemte steder og kæmper i fællesskab. 
Der er i Monstropolis mulighed for to forskellige spilformer: den ene er stedsbestemt, det 
andet er lokationsfrit. Den stedsbestemte spilform er de spil-events der foregår på forudbestemte 
steder, hvor miljøet omkring spillet er inkorporeret som udgangspunkt. Den lokationsfrie spilform er, 
når spilleren starter spillet et tilfældigt sted og monstrene dukker op på tilfældig vis. Denne spilform 
har derfor ikke mulighed for at inkorporere det omkringliggende miljø på samme måde som den 
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anden. Dette skyldes, at spillet kan foregå alle mulige steder, hvor spillet ikke har mulighed for at 
tage højde for objekterne i omgivelserne. 
Ligeledes bliver menneskerne omkring spilleren også en del af spillets miljø. Spilleren er nødt 
til at forholde sig til, at der er andre omkring sig, der ikke nødvendigvis ved, at der er et spil igang. 
Dog kan tilskuere fungere som uvidende aktører, da de ubevidst kan hindre eller hjælpe spilleren i 
spillet, sidstnævnte ved fx at holde en dør for spilleren. 
Spillerne  
Antallet af spillere er i Monstropolis en varierende størrelse, da man i en given kamp mod et monster 
både kan spille det alene, eller spille sammen med en gruppe mennesker. Der kan planlægges events, 
hvor der kræves en større gruppe spillere for at dræbe en udfordrende fjende. Man kan også prøve 
lykken, og møde op alene hvor man evt. møder andre spillere. For vores fokusgruppe var det vigtigt, 
at man kunne spille sammen, men samtidig ikke være afhængige af andre spillere. Spillet kan altså 
både spilles af “casual-” og “hardcore gamers”. 
Kunstig virkelighed gennem spiller 
I Monstropolis opstilles der en kunstig virkelighed, i og med der pludselig kan stå et monster på fx 
Rådhuspladsen i København, som kun spillerne kan se. Man er derfor inde i denne verden og bliver 
nødt til at forholde sig til det, hvis ikke man vil ‘dø’, og dermed tabe spillet. Under første 
fokusgruppetest, prøvede fokusgruppen spillet SpecTrek, hvor de mødte fjender, der dog ikke ydede 
modstand, og spilleren havde dermed ikke mulighed for at dø, medmindre tiden løb ud. I det 
efterfølgende interview kom det frem, at netop dette var en del af manglerne ved SpecTrek, og 
derfor har vi implementeret dette i Monstropolis-konceptet. 
Idet vi bruger augmented reality, og man derfor er nødt til at se spillet gennem smartphonen, 
kan det være svært for andre mennesker at gennemskue hvad personen der spiller, egentlig laver. 
Spillet giver spilleren en stor ny verden at løbe rundt i, da det er ekspanderet rumligt, hvilket også er 
et af de karakteristika, der ses i pervasive games. Grunden til, at det er ekspanderet rumligt er, at 
‘banen’ ikke har fysiske rammer eller restriktioner, når det gælder størrelse. Man kan selvfølgelig 
bevæge sig så langt væk fra monstrene, så de ikke kan ses, men man er stadig igang med spillet. 
Spillets omdrejningspunkt - Konflikten 
Monstropolis kan sammenlignes med andre RPG’er (Role Playing Games), da spilleren bliver en 
karakter i sig selv. Der er mulighed for at kæmpe mod flere monstre af flere omgange, vha. de 
egenskaber spillerens karakter har, og de våben der er til rådighed. Som nævnt i afsnittet ”Hvad er 
spil?”, findes der i alle spil en kamp mellem bestemte former for kræfter. I Monstropolis er disse 
kræfter hhv. dem, som spilleren og monstrene besidder. Konflikten ligger derfor mellem de to 
”hold”, og da spillet ikke endegyldigt kan vindes, bliver disse konflikter en slags delmål. At spillet har 
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mange delmål gør også, at det bliver ved med at udvikle sig, da der konstant vil være nye monstre at 
besejre, et nyt level at opnå eller nye våben at finde. 
Regler 
Da man i Monstropolis kan være mange spillere sammen er det vigtigt, som i alle spil, at alle spillere 
har de samme muligheder og at de samme regler gælder for alle. Derfor skal spillet været 
afbalanceret, således at alle kan være med og ingen har en stor fordel ift. andre. 
Da vi i vores projekt har erfaret, at der både findes “casual gamers” og “hardcore gamers”, og 
vi ønsker at rette spillet til begge målgrupper, skal der være en balance, så spillet er let at være med 
i, men at der samtidig er udfordringer og belønning til de mere seriøse spillere for deres større 
tidsforbrug. 
Derfor er der niveauer for de forskellige kampe, som er vist i menuen når man skal til at starte 
spillet. Dette er en måde at skelne mellem hardcore gamers og casual gamers. En anden vinkel på 
dette kan være de fysiske udfordringer i bestemte miljøer. Hvis der spilles i fysisk krævende miljøer, 
er det ikke lige udfordrende eller attraktivt for alle. Der er derfor forskellige niveauer af steder eller 
miljøer, hvor spillet kan spilles. 
Spillets resultat 
Som sagt er der ikke en hovedkonflikt der kan afgøre og vinde hele spillet, men i stedet delmål der 
kan vindes. Spillets resultater optræder derfor gradvist i takt med, at de forskellige levels vindes eller 
monstre bliver dræbt. 
I World of Warcraft (WoW) kommer der altid nye belønninger, hvilket har været med til at 
gøre spillet så populært som det er, og vi har derfor valgt at overføre dette element til vores 
spilkoncept. Ifølge Dr. Orzack (www45) bruger WoW, og andre MMORPG’er, typisk noget der inden 
for psykologi er kendt som“variable ratio reinforcement”. Dette begreb dækker over en idé, som går 
ud på at forstærke ønsket opførsel gennem belønning, og ændre antallet af gange et subjekt skal 
udføre den ønskede handling for at få belønningen. Fx er det tilfældigt i WoW, hvornår man finder en 
af de gode ting, og dette vil øge forventningen til at opnå en belønning, hvilket gør at spilleren vil 
bruge mere tid på at spille; spilleren tildeler altså automatisk dette en højere værdi pga. 
sværhedsgraden. 
Foruden disse delmål, kan der være et konkurrenceelement i visse kampe, hvor formålet kan 
være at opnå den højeste score ift. de andre spillere. 
4.5 Delkonklusion og videnskabsteoretiske overvejelser 
Følgende afsnit giver en kritisk vinkel på, hvordan vi har udviklet vores spilkoncept. Vi har brugt Salen 
og Zimmermans definition af et spil, og deres kriterier for, hvornår man egentlig har med et spil at 
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gøre. Dette har til formål at definere vores koncept som et spil. Her er det relevant at se på 
sammenhæng og det tilhørsforhold de som forfattere har haft til spilverdenen. Deres beskrivelse af 
et spil og de brudstykker et spil består af, er meget generelle. Derfor kan den også sættes ned over 
de fleste genrer inden for spilverdenen, og vi mener, at denne også er relevant for vores spil. 
Vi har brugt usability til at teste de forskellige stadier i vores designforløb. Vi har brugt 
spørgeskema og fokusgruppetests som empirimetoder. Spørgeskemaundersøgelsen brugte vi med 
henblik på at skabe et overblik over en gruppe potentielle brugere og deres meninger om 
overordnede aspekter af vores projekt. Dette var en udmærket indledende metode, som også kunne 
være brugt i de andre faser af projektet. I stedet for at bruge spørgeskemaer til de efterfølgende 
faser, valgte vi at lave en fokusgruppe. Dette var hovedsageligt fordi, at det er nemmere at 
gennemføre en iterativ proces med en fokusgruppe, da de samme mennesker kan følge den videre 
udvikling. Derudover var den kvantitative undersøgelse vi foretog ikke særlig bred, og netop denne 
bredde bør være højt prioriteret i kvantitative undersøgelser. Dette skyldtes, at langt de fleste 
adspurgte kom fra miljøer og aldersgrupper lignende gruppens. Fokusgruppen blev en del af vores 
iterative designproces, hvilket gav os kvalitativt data, frem for den kvantitative data, vi havde fået via 
spørgeskemaerne. 
Ifølge teori om Pervasive Games kan ulempen ved rumligt udvidede spil være, at de er svære 
at teste, grundet deres meget forskelligartede natur (Montola et al., 2009: 89). 
Under vores første fokusgruppetest, hvor gruppen testede SpecTrek, foregik testen på 
Roskilde Universitet. Hvis det skulle testes med fokus på pervasive games, havde det ikke været 
repræsentativt, da spillet kun ville være repræsentativt for netop denne gruppe mennesker i én 
given spilkontekst. Da vi brugte Usability testing til at teste spillet, og da vores fokus ikke lå på 
pervasive games-aspektet, har den måde vi har testet på været tilstrækkelig. 
Under disse tests af diverse faser af vores projekt, er det vigtigt at tage ordet test i betragtning 
og sætte det i et kritisk perspektiv, så man ikke sætter al sin tillid til resultatet deraf. Det at teste 
indebærer, at man opstiller en kunstig situation (Rubin, 1994: 27). Testpersonerne ved, at det er en 
test, og er derfor klar over, at måden de agerer på i testen kommer til at påvirke udbyttet. Den 
pågældende situation man tester i vil være forskellig fra gang til gang, fordi de tilstedeværende 
mennesker meget sjældent, eller aldrig, vil være de samme. Forskellige mennesker vil have 
forskellige reaktioner, og forskellige miljøer vil generelt give forskellige oplevelser. Det er bl.a. derfor, 
at en test ikke er helt repræsentativ for den egentlige brug af produktet i sidste ende. Hvis en test 
giver gode resultater, er det heller ikke en garanti for at produktet virker, når man taler om rumlige 
spil (ibid: 27).  
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Kapitel | 5 
KONKLUSION 
Vi har gennem rapporten belyst vores problemstilling fra tre forskellige vinkler. Dette er gjort 
parallelt gennem hele forløbet. 
Hensigten med dette har været at kunne arbejde humanistisk, teknisk og designorienteret om 
det samme emne, for at belyse det fra flere vinkler og for at kunne besvare vores 
problemformulering; Hvad er potentialet for ARG på smartphones? 
Vi vil dele konklusionen op i de tre dele, for til sidst at sammenligne vinklerne og konkludere 
på, hvorfor det er videnskabsteoretisk interessant at belyse det samme emne fra flere vinkler. 
Dette er vigtigt for at forstå, om der er potentiale for ARG; ikke bare om det tekniske 
potentiale findes, men også om de potentielle brugerne er til stede og om der er den fornødne 
grobund for at implementere ARG til smartphones på spilmarkedet. 
5.1 Humanistisk 
Der er et stort potentiale for spillere af ARG, da smartphones giver mulighed for den populære 
kropslige spilstyringsform, lignende den der kan findes på Wii. Samtidigt med de teknologiske 
muligheder, supplerer pervasive games måden hvorpå ARG kan formidles. Det vil altså kunne være 
interessant at udvide ARG med pervasive games, da dette har en anden tilgang til at spille et spil, og 
giver en unik mulighed for AR mht. at fremme spiloplevelsen gennem elementer fra pervasive games. 
Det kan tænkes, at udviklingen af casual-spil der tiltaler en stor gruppe af spillere ville være en 
oplagt form for spil til introduktion af ARG. Dog vil det blive svært med den nuværende smartphone-
teknologi at indføre hardcore-spil, som det også var tilfældet med udviklingen af disse på Nintendo 
Wii. Dog vil hardcore-spil stadig kun tiltale en bestemt gruppe af spillere, men der vil være mulighed 
for udvikling af hardcore ARG i takt med, at teknologien skrider hastigt frem. Eftersom flere 
mennesker har fået øjnene op for computerspil, og udbuddet af spil vokser, formodes der en tendens 
til, at spillerne vil søge efter nye udfordringer, også i hardcore-spilgenren. 
5.2 Teknisk 
Vi har ved at teste fire af smartphonens teknologier fundet ud af, at teknologien til at udvikle ARG til 
denne platform eksisterer og kan skabe velfungerende ARG. Teknologien bag GPS’en i smartphones 
kræver stadig forbedring, hvis man ønsker at benytte sig af præcise placeringer. Hvis ikke dette 
kriterium opnås, vil den virtuelle del af spillet ikke optræde, som den var tiltænkt. Dette så vi bl.a. 
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under test af SpecTrek. Som vi har set hos George Klein kan GPS’en dog undværes ved at bruge den 
rette software. 
Vi fandt ud af, at de gyroskopiske egenskaber generelt virkede godt og at de relativt nemt 
kunne implementeres i et spil. Denne funktion gav mulighed for at udvikle mere komplicerede spil, 
hvor spillefladen er rumligt udvidet i alle vinkler og retninger ud fra smartphonen. 
Der opstod problemer ift. vores udviklings-API, Processing, men vi mener at disse 
komplikationer kan omgås ved at have bedre kendskab til den generelle programmering, eller ved at 
skifte til en anden API, der har nemmere ved at håndtere video. Da Processing er open-source og 
under stadig udvikling, kunne det også tænkes at der snart ville komme en version af Processing med 
indbyggede videobiblioteker, der er bedre til at håndtere kamera-input. 
Som vi ser på diverse appstores findes der mange ARG allerede. Ingen af de spil vi har fundet 
er dog specielt avancerede ift. nuværende computerspil, men vi ser, at potentialet for ARG er der, da 
teknologierne eksisterer og smartphonens processorkraft er under enorm udvikling. Og eftersom 
Nvidia, i samarbejde med de helt store spiludviklere er med til at skubbe denne udvikling fremad, 
mener vi, at det kun er et spørgsmål om tid før mere komplekse ARG finder vej til forbrugerne. 
5.3 Design 
Vi har gennem designkapitlet undersøgt spiludviklings- og evalueringsmetoder, og anvendt dem i et 
forsøg på at komme frem til et spilkoncept. Gennem denne proces har vi lært hvor vigtigt det er at 
tænke brugeren med i designet gennem hele processen. Det har vi i et begrænset omfang gjort 
gennem den iterative designproces. Til denne iterative designproces kunne det være optimalt at 
have programmeret en prototype, som vores fokusgruppe kunne teste og evaluere på. På denne 
måde ville vi også kunne benytte usability testing mere, og evt. udvide den iterative designproces, så 
der ikke kun blev lavet en, men flere prototyper. 
På grund af manglende programmeringskundskaber og en begrænset tidsramme, besluttede vi 
os for at udforme en konceptbeskrivelse i stedet for at lave en prototype. 
Vi brugte SpecTrek, der er et færdigt ARG, som benytter sig at de samme teknologier vi 
ønskede at benytte, til at teste på fokusgrupppen. Denne fokusgruppe har givet os uundværlig 
feedback og kommentarer, på både SpecTrek og vores egne idéer. Dette har vi benyttet til at udvikle 
et ARG-koncept. Det kunne have været optimalt at have testet dette koncept på samme gruppe, men 
dette tillod tidsrammerne ikke. 
Til slut reflekterede vi over metoder og kom frem til, at usability test af et rumligt spil muligvis 
ikke havde været den optimale metode, da det ifølge Montola et al. (2009) generelt kan være svært 
at teste rumlige spil. 
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5.4 Videnskabsteoretiske overvejelser  
Viden 
Torsten Thurén skriver om videnskabsteori og beskriver omdrejningspunktet af dette således: “Det 
drejer sig nemlig om selve grundlaget for al stillingtagen” (Thurén, 1995: 9). Han konstaterer, at 
videnskab er søgen efter sandhed, men samtidigt også er udsat for, at det hele tiden bevæger sig 
fremad. Det udgør altså her et paradoks: videnskaben bevæger sig fremad, så der er aldrig noget der 
med sikkerhed kan vides. Det kan således siges, at sandheder er provisoriske eller midlertidige. 
Der findes efter Thurén to måder at undgå dette paradoks på: den dogmatiske tilgang og den 
relativistiske tilgang. Dogmatisme er en tankegang om, at der reelt findes nogle absolutte sandheder. 
På den måde får dogmatikeren en ensrettet tankegang, og som Thurén beskriver det: 
“Ganske vist modsiger en del fakta, hvad jeg tror, men disse fakta kan ikke være sande, de må 
ikke være sande, hele mit verdenbillede braser sammen, hvis de er sande, derfor vægrer jeg mig ved 
at tro på dem” (Thurén, 1995: 11). 
Som modsætning til dogmatismen findes relativismen, der ikke tror på absolutte sandheder og som i 
højere grad følger videnskaben, der som nævnt, hele tiden ændrer sig. Thurén kritiserer dog også 
relativismen, for “utvivlsomt findes der virkelige fremskridt, utvivlsomt er vor viden i dag større end 
for halvtreds eller hundrede år siden” (Ibid. 12). Det betyder, at han tager en holdning som 
dogmatikerene bruger, og udelukker, at der kunne være en anden sandhed. Endeligt argumenterer 
Thurén for, at der burde findes en tredje tilgang til grundlaget for al stillingtagen, der lå som en 
mellemting mellem dogmatismen og relativismen. 
De tre konklusioner 
Da projektet er bygget op af tre retninger, som har besvaret problemformuleringen parallelt med 
hinanden, er det et interessant emne, om det har været en god måde at lave projektet på. Med 
henblik på af de tre videnskablige retninger som besvarer problemformulering, kan vi da drage en 
fælles konklusion? 
Projektet er bygget sådan op for, at de tre videnskabsretninger kan supplere hinanden. Den 
humanistiske vinkel kommer med en analyse af tendenserne for hvad der sker i spilindustrien, den 
tekniske vinkel tager udgangspunkt i vores egne erfaringer og vurderinger af den tilgængelige 
teknologi, og den designvidenskabelige vinkel inddrager fokusgruppen, hvor deres udtalelser ligger til 
grund for, hvordan vi ser potentialet af ARG på smartphones. Det humanistiske afsnit afskriver 
forestillingen om en teknologisk barriere. Dog vil det være oplagt at reflektere over dette i 
forbindelse med den tekniske konklusion for at gøre den mere jordnær. Den designmæssige 
konklusion kan også ses i lyset af, hvad den tekniske konklusion beskriver. På denne måde vil vores 
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designkonklusion, ligesom den humanistiske, blive sat i et lidt mere jordnært forhold. Den 
humanistiske konklusion vil bedre støtte op omkring den designmæssige konklusion, der kunne 
belyse hvilke spilgenrer der kunne blive populære på en smartphone. Den designmæssige konklusion 
vil kunne supplere den humanistiske konklusion ved at beskrive hvilke muligheder brugerne synes er 
sjove i et ARG. 
De tre videnskabsretninger støtter på flere punkter op om hinanden, men har måden hvorpå 
de er udført udelukket nogle af disse støttepunkter? 
Som sagt ville det tekniske afsnit hjælpe med at holde især det humanistiske aspekt mere 
jordnært, dog ville denne tilgang også begrænse de konklusioner det humanistiske aspekt drager til 
at blive mere tidsbegrænset, som det fx kan ses i nogle af de første tekster der omhandler AR og 
dens tekniske udvikling (Azuma, 1997: 38). 
Det humanistiske aspekt undlod at forholde sig til den teknologiske udvikling som den ser ud 
idag, altså en relativistisk tilgang, hvor det mere drejede sig om at finde en sandhed omkring 
blandingen af AR og spil. Afsnittet forholder sig også dogmatisk, da vi sætter lid til de statistikker vi 
har brugt til at begrunde flere af de tendenser der sker inden for computerspilverdenen.  
Det tekniske aspekt forholder sig mere konkret til, hvordan sandhederne ser ud; vi bliver nødt til at 
forholde os til teknologien, som den er. 
Designaspektet læner sig også meget op af en relativistisk tilgang, da svar fra fokusgruppen 
bliver sandheder indtil den næste iteration forekommer. Det kan siges, at designvidenskaben 
igennem en iterativ tilgang hele tiden evaluerer de sandheder den formår at fremdrive. 
Samspillet mellem disse forskellige måder at finde sandheder på, bliver nødvendigvis en 
blandet fornøjelse, for hvordan kan vi sige, at den ene sandhed er mere rigtig end den anden? Det 
bliver altså meget mere interessant at reflektere over de individuelle konklusioner med hinanden, for 
at give en måske mere nuanceret sandhed. 
5.5 Konklusion 
Hvad er potentialet for ARG på smartphones? 
Spilmarkedet er det største underholdningsmarked i verden, og teknologien er langt nok fremme til 
at producere AR og designmæssigt er det muligt at skabe et koncept der succesfuldt benytter AR. 
Muligheden for at slå sig fri i mere fordybende spil kommer rigtigt nok først i kraft af, at den 
fornødne teknologi bliver udviklet. Et generelt træk gennem alle delkonklusionerne er, at der er 
mulighed for at kunne give sig i kast med udviklingen af et ARG. Smartphones kan være den bærende 
platform. Der er interesse fra fokusgruppen. Der er en enorm potentiel brugerskare, og der er 
designmetoder der understøtter udviklingen af ARG. Det bliver dog selvsagt en forskellig 
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designmetode alt efter spillets udformning, men en metode der altid burde være med i spildesign er 
den iterative. 
Potentialet er der, og det er stort. Det er kun et spørgsmål om tid før der vil blive udgivet 
banebrydende, fordybende og komplekse ARG. 
  
72 | S i d e  
 
  
73 | S i d e  
 
Kapitel | 6 
PERSPEKTIVERING 
I dette kapitel vil vi komme med bud på alternative perspektiver på vores emne, hvis dette projekt 
skulle fortsættes. Vi vil indlede med en reflektion over mulighederne der findes i de nye tablets, som 
besidder mange af de samme funktioner som en smartphone, blot på en større flade. I forlængelse 
deraf vil vi beskrive de nye tiltag inden for håndholdte konsoller, hvor blandt andet 3DS benytter sig 
af teknologier kendt fra smartphonen. Derefter vil vi komme ind på begrebet cyborgkultur; 
mennesket smelter mere og mere sammen med teknologier og AR er endnu et skridt i denne retning. 
Hvis projektet skulle fortsættes, ville det være oplagt at forsøge at programmere en prototype. Til 
dette ville vi netop kunne bruge usability testing til at teste platformen og derfor kommer der et 
afsnit omkring dette. Til slut vil vi komme ind på fremtidige platforme for AR. 
Tablet vs. Smartphone 
Vores valg om at bruge smartphonen som platform for vores spil har sine fordele og ulemper. Vi har 
delvist begrundet valget på baggrund af den udbredelse smartphonen har, samt pga. det store 
marked for apps der findes til smartphones. I forhold til, at spillet skal kunne spilles ude i forskellige 
miljøer, stiller det krav til platformen i og med den ikke skal være stationær. Derfor er smartphonen 
optimal, men andre teknologier som tablets, kan også bruges. Hvis man ser på de tekniske 
muligheder i hhv. tablets og smartphones, så har de næsten de samme tekniske egenskaber. I 
forhold til vores spil, har tablets de samme nødvendige teknologier for at kunne spille spillet, som en 
smartphone har. Tablets har dog en fordel i størrelsen på platformen. Tablets har typisk en 
skærmstørrelse på 10”, hvorimod en smartphone har omkring 3-5”. Dette er en klar fordel for tablets 
i forhold til smartphonen, da de grafiske muligheder er større på en tablet. Der er altså større 
grafiske muligheder og mere plads til detaljer. Derudover er det nemmere og mere overskueligt for 
spilleren at se hvad der sker på skærmen. 
I forhold til det praktiske aspekt er smartphonen et bedre valg. Den har en mere praktisk 
størrelse for hverdagsbrug, den fungerer som telefon og dens popularitet og udbredelse er langt 
større end den af tablets. 
NGP & 3DS 
I dette afsnit kigger vi på, hvordan de to traditionelle konsoludviklere Nintendo og Sony, med deres 
nyeste håndholdte konsoller, integrerer mange af de teknologier man forbinder med smartphones, 
hvilket gør dem oplagte platforme for AR-spiludvikling. 
Den 25. marts udkom Nintendos 3DS, der benytter sig af flere af de teknologier, der i det 
tekniske kapitel er beskrevet som dele af definitionen på en smartphone. Den har to skærme hvor 
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den nederste er en touchscreen. Den indeholder derudover også gyroskop og bevægelsessensor, 
mikrofon, 3D-kamera, adgang til internettet og som noget helt specielt en 3D-skærm, der giver et 
stereoskopisk billede uden brug af briller (www46). 
Sonys næste håndholdte, der går under det forløbige projektnavn NGP, er endnu under 
udvikling, men er blevet vist frem. Den kommer til at indholde en quad-core ARM Cortex-A9 
processor, 5 “ OLED skærm, WIFI, GPS, kamera, gyroskop og bevægelsessensor samt touchpad på 
bagsiden.  
Det er tydeligt, at begge firmaer har set mulighederne inden for AR og lign. former for gaming. 
Alle hardware-komponenterne ser ud til at være på plads for at levere AR, hvilket er interessant da 
disse konsoller, i modsætning til smartphones, er bygget udelukkende med henblik på at køre spil. 
Før udgivelsen af 3DS’en afholdte Nintendo et event  i København, hvor de fremviste deres nye 
maskine, som vi besøgte for at teste. Når man køber maskinen er der to indbyggede AR-spil på 
konsollen, hvilket endnu cementerer Nintendos satsning på AR-teknologien. 
Et af spillene fungerede ved, at 
man lagde et kort på bordet som 
3DS’en kunne genkende, hvor den 
derefter indsatte en virtuel drage, 
som skulle skydes fra flere forskellige 
vinkler. Man styrede simpelthen ved 
bare at bevæge sig fysisk rundt om 
dragen. Dette spil fungerede rigtigt 
godt og det var tydeligt at se på de 
andre besøgende gæsters reaktioner, 
at de havde med et nyt og anderledes spil at gøre. 
De nye håndholdte konsoller har klart potentiale til at blive de fortrukne platforme for AR-
spiludvikling grundet den ekstra processorkraft, der især i NGP’ens tilfælde giver den en langt bedre 
ydeevne end nogle smartphones på markedet i dag. Deres udbreddelse vil nok ikke nå 
smartphonens, men tilgengæld kan man som udvikler være sikker på, at de enheder der er i omløb 
bliver brugt med spil for øje, hvilket man ikke nødvendigvis kan sige om smartphones. 
Cyborgkultur 
En cyborg defineres traditionelt som et individ, der fysiologisk set er hjulpet eller afhængigt af en 
mekanisk eller elektronisk enhed. Cyborgen har i lang tid været en forestilling mere end en egentlig 
eksistens, men er i de sidste årtier gået fra noget, der mere eller mindre var en fantasi, til en realitet, 
der ikke kan ignoreres. Krigsofre der har mistet lemmer kan nu fungere i deres sociale miljø ved 
Figur 16: Billede fra et 3DS spil. 
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hjælp af proteser, der kan kontrolleres af nervesystemet. Dette er præcist den slags individ, som vi 
traditionelt set betegner som en cyborg. I en mindre indlysende definition af cyborgen, kan den 
fysiologiske dependens udvides til også at omfatte den psykologiske, hvorved antallet af cyborger er 
på en helt anden skala. Tager vi dette aspekt med, er de fleste mennesker i den vestlige verden i en 
eller anden grad cyborger; vi er altså alle sammen i et eller andet henseende afhængige eller hjulpet 
af teknologi. Dette ses måske allertydeligst hos smartphonen, der fungerer som en form for ”ekstern 
hjerne” i folks hverdag; eksempelvis behøver folk ikke, hvis de har smartphonen ved hånden, at 
forsøge at huske en bestemt ting, men blot slå det op på mobilen (se også www47). Hvis augmented 
reality, som netop betyder forstærket virkelighed, bliver mere markant i dagligdagen, kommer 
menneskets virkelighed og den virtuelle verden til at smelte endnu mere sammen end vi kender det i 
dag. 
Usability engineering under programmering af spil 
Vi har valgt at inddrage usability engineering i perspektiveringen, da det er brugbart ift. videre brug 
af vores spilkoncept i form af programmering af spillet. Under udvikling og programmering af spillet, 
er det ikke kun spilkonceptet der er i fokus, men også de rent praktiske og funktionelle aspekter 
såsom spilmenu, guide, visuelt design og interface der spiller en rolle. På denne måde kan de fem 
punkter der nævnes i afsnittet usability testing bruges på en hel anden og mere relevant måde. 
Følgende giver en beskrivelse af de fem punker som hhv. er: efficiency, memorability, 
learnability, errors og satisfaction, og sætter dem i kontekst med programmering af spillet.  
Usability engineering er udviklet med henblik på at optimere computersystemer. I den 
forbindelse har dette ikke været relevant at gøre til en del af vores designproces, da vi ikke udvikler 
et spil, men i stedet beskæftiger os med designprocessen for et spilkoncept. Derfor har disse punkter 
ikke været relevante nok til at inddrage i vores konceptudvikling. Dog er det relevant at reflektere 
over, og sætte i perspektiv, til hvis spillet en dag skulle udvikles og programmeres. 
Her forklares derfor, hvordan disse delmål er brugbare i forhold til udviklingen af spillet, og hvorfor 
det er relevant at inddrage disse i udviklingen. 
 Det første punkt handler om effektiviteten ved brugen af den platform spillet foregår på, 
som i vores tilfælde er en smartphone. Derudover handler det også om interfacet og design 
af spillets menu, der afgør effektiviteten ved brugen deraf. Det skal være nemt at komme i 
gang med spillet og nemt at overskue hvordan spillet spilles, gennem en kort introduktion 
eller lignende. 
 I forlængelse af, at brugen af spillet og platformen skal være effektiv, så bruges memorability 
som betegnelse for, at spilleren skal kunne genanvende applikationen/spillet uden at skulle 
reintroduceres til det. På den måde undgår man irritation ved at skulle gennemgå 
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introduktionen til spillet, og spilleren kan give sig i kast med spillet hvor og hvornår 
vedkommende har lyst. 
 For ikke at gøre dette til et udvidet punkt at de to førnævnte, så kan learnability ses i forhold 
til at lære spillets egenskaber at kende. Kendskab til spillet kan have fordele for spillerne, da 
man evt. kan benytte spillets egenskaber til egne strategiske fordele. Det kan også 
diskuteres, hvor meget learnability der skal implementeres i et spil, da det kan fjerne 
udfordringen i et spil. 
 Når man spiller computerspil eller andre spil der er programmeret og foregår digitalt, kan der 
nemt opstå fejl som spilleren ikke kan gøre noget ved, da det kun er spiludviklerne der kan 
rette op på fejlene. Dette punkt er derfor vigtigt at undersøge gennem tests, da disse fejl kan 
være ødelæggende for spiloplevelsen. 
 Dette er det vigtigste punkt på listen, da det handler om underholdningsfaktoren for spillet, 
hvilket er det essentielle grundlag for at lave et spil. Dette punkt har vi testet og evalueret 
gennem fokusgruppen, og vi bruger deres mening til at vælge spilkoncept og de egenskaber 
spillet skal indeholde. Disse tests kunne sagtens udvides og forlænges gennem en mere 
omfattende iterativ designproces. 
Hvis spilkonceptet skulle udvikles og programmeres, er der altså en hel række processer og tests der 
bør foretages gennem udviklingen. Til dette kan de ovennævnte punkter altså bruges som guidelines. 
Der skal dog holdes i mente, at det ikke er lavet til tests af spil, men kunne bruges til at teste 
platformen og interfacet. 
Moderne HMD 
Som tidligere præsenteret i rapporten, har HMD’er været udviklingsplatformen for AR, indtil de 
håndholdte apparater med nok processorkraft og indbyggede teknologier tog over. Dog forestiller vi 
os, at ligesom udviklingen af styring af spil på konsoller, hvor der har været fokuseret på at spilleren 
kan bruge kroppen (Nintendo Wii, 
Microsoft Kinect og Sony Move), så 
vil der vil være en lignende udvikling 
inden for AR-spil. AR-spil på 
smartphones kunne blive endnu 
mere fordybende at spille, da de 
moderne HMD’er kan være meget 
mere elegante end HMD’er fra 
90’erne. Samtidigt med, at de vil 
blive mere elegante, vil de også have bedre hardware. Dette vil betyde højere opløsning på skærmen, 
Figur 17: Her ses en Bionic Lens, eller en elektronisk kontaktlinse fyldt med 
microelektronik og nanoteknolgi. 
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skarpere kvalitet, mindre lag og generelt højere præcision i målingerne. Siden spilleren får større 
mulighed for at kunne bevæge sig rundt, kan spillet blive mere fordybende. Med teknologier som 
gennemsigtige LCD-displays (www48), kunne HMD’er blive meget letvægtige og velegnede til AR. 
En anden meget oplagt teknologi til brug af AR i sammenhæng med smartphones er Bionic 
Lenses.  Bionic Lenses er kontaktlinser, der har indbygget antenner, lysdioder og biokemiske 
sensorer, som vil kunne ‘forstærke’ alt man ser omkring sig (www49).  
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Figurer 
Figur 1: Hum-Tek trekanten lavet af Magnus Olsen - 
http://www.ruc.dk/uddannelse/bachelor/basisstudier/humtek/om-hum-tek/ (Senest besøgt: 
25/05/2011) 
Figur 2: Hum-Tek trekanten lavet af Magnus Olsen, med justeringer. 
Figur 3: Illustration af Magnus Olsen. 
Figur 4: Illustration af Magnus Olsen. 
Figur 5: http://www.battlelancer.com/tag/maemo/ (Senest besøgt: 25/05/2011) 
Figur 6: Illustration af Magnus Olsen. 
Figur 7: Illustration af Magnus Olsen. 
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Figur 8: Niels et al., 2004: 3. Se litteraturlisten over bøger. 
Figur 9: http://appinventor.googlelabs.com/about/ (Senest besøgt: 25/05/2011) 
Figur 10: http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/e/e2/3D_Gyroscope.png (Senest besøgt: 
25/05/2011) 
Figur 11: Illustration af Jacob Grønlund Dinesen. 
Figur 12: http://www.shinyshiny.tv/2010/11/top_5_kinect_ha.html (Senest besøgt: 25/05/2011) 
Figur 13: Screenshot af youtube video på http://www.youtube.com/watch?v=Y9HMn6bd-v8 (senest 
besøgt: 19/05/2011) 
Figur 14: Illustration af Jacob Grønlund Dinesen. 
Figur 15: Illustration af Magnus Olsen. 
Figur 16: http://www.ifastfwd.info/videogames/wp-content/plugins/rss-
poster/cache/eae7f_3ds_3ds_shot11.jpg (Senest besøgt: 25/05/2011) 
Figur 17: http://dsc.discovery.com/news/2008/02/05/bionic-contact-lens.html (Senest besøgt: 
25/05/2011) 
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Bilag 1 - Genrer 
 
Platform 
 
Platformsgenren går i sin enkelthed ud på at hoppe fra platform til platform og evt. undgå 
fjender eller andre forhindringer. De ældste af slagsen var i 2D, og genren havde sin 
storhedstid på konsollerne i 80’erne og 90’erne. For spil i platformsgenren er det altafgørende 
med en stram og præcis styring, for at opnå den nødvendige præcision det ofte kræver at 
udføre de krævende hop fra platform til platform. 
 
Teknologiske gennembrud: 
Den største udvikling platformsgenren har gennemgået, var springet fra 2D til 3D. Der er 
stadig usikkerhed omkring hvornår det første 3D platformsspil blev udviklet, da der i noget tid 
havde været ”simuleret 3D”, men i 1996 udsendte Nintendo Super Mario 64, der i den grad 
revolutionerede genren. De gamle 2D platformere handlede i høj grad om at komme fra punkt 
A til punkt B, hvorimod de nye åbne 3-dimensionelle baner opfordrede til udforskning som 
skubbede genren i en helt ny retning.(www1) 
For at kunne opnå en tilfredsstillende præcis kontrol af ens avatar i 3D, krævede det en 
ændring af hardwaren, og Nintendo udstyrede deres N64-kontrollere med et lille joystick, der 
muliggjorde navigation i de nye 3-dimensionelle landskaber. Dette er sidenhen blevet 
standartudstyr i alle konsol-kontrollers. 
 
Hvem spiller dem?: Platformsgenren har 
altid haft et bredt publikum. Da det oftest 
var disse titler der var med til at sælge 
konsollerne i de tidligere generationer, var 
det derfor vigtigt at alle kunne være med. 
Eftersom det generelle spilpublikum er 
modnet, har platformspil fået et ry for mest 
at henvende sig til de yngre spillere. Hvis 
man ser på de spilfigurer, der dominerer 
denne genre for tiden (mario, ratchet & 
clank, sonic osv.) fremstår de alle som 
meget farvestrålende og ”tegneserie-
agtige”, der henvender sig til dette 
segment. 
 
Første: Donkey Kong 
 
Bedst kendte: Super Mario Bros. 
 
RPG (Role Playing Game) 
 
RPG-genren er blandt mediets ældste, og har sine 
rødder i det traditionelle rollespil (pen-and-paper) 
hvor folk samles og sammen skaber et univers med 
figurer og handling. Oftest tager disse fantasi-
udflugter udgangspunkt i allerede eksisterende 
universer, som Tolkiens Ringenes herre eller 
Dungeons & Dragons. Som computer-genre var 
Traditionelt pen-and-paper RPG 
rollespillene blandt de allerførste, i form af tekst-baserede spil. Genren har selvfølgelig udviklet 
sig enormt meget, og forgrenet sig i et utal af undergenrer som JRPG, MMORPG og action-RPG 
for blot at nævne et par eksempler. 
 
Teknologiske Gennembrud: 
De Japanske RPG-spil (JRPG), har altid været kendt for at være store spil, der tog lang tid at 
gennemføre, og som lagde stor vægt på historien i spillet. Så da konsollerne gik fra at bruge 
ROM-cartridge til CD, havde udviklerne meget mere plads at boltre sig på. Spillene blev større 
og flottere og pre-renderede film klip blev en fast del af genren.(www2) 
Den teknologi der har været med til at skubbe genren mest, må være internettet, der ligger til 
grund for sub-genren MMORPG (Massive-Multiplayer-Online-Role-Playing-Game), der er blevet 
et af spil-branchens mest lukrative områder. MMORPGs spilles oftest på PC, da kommunikation 
spiller en stor rolle, hvilket lettest sker via keyboard eller headset.  
 
Hvem spiller dem?: 
Traditionelt set har rollespillene tiltalt 
det faste segment af ”hardcore” 
gamerer, pga. genrens størrelse og 
kompleksitet. MMO-genren, med ca. 20 
mio. aktive spillere(www3), er dog ved 
at ændre denne opfattelse af RPG-
spillerne. S.Caplan fra UNI of Delaware 
har fortaget en undersøgelse, der viser 
at omkring 20% af spillerne i Sonys 
Everquest 2 var kvinder, og at disse 
brugte mere tid en de mandlige 
spillere.1 Mange andre undersøgelser 
viser dog at helt op til 40 % af alle 
MMO-spillerer er kvinder, hvilket oftest 
tilskrives genrens sociale 
aspekter(www4). 
 
Første: Dungeon 
 
Bedst kendte: World of Warcraft 
FPS 
 
First Person Shooters(FPS) er 3D skydespil, som ses 
fra avatarens synspunkt. Det er oftest færdigheder 
som fart og præcision, der er nødvendige for at 
overleve i moderne FPS’er, der er gået hen og blevet 
denne konsol-generations mest udbredte og bedst 
sælgende genre.(www5) Helt tilbage fra 70’erne har 
man forsøgt at simulere den nødvendige 3D-effekt, 
dog uden stor succes. Det er først i 1992 da id 
software udsender Wolfenstein 3D, at FPS-genren for 
alvor cementeres. 
 
                                           
1 Dmitri Williams 
Annenberg School for Communication, University of Southern California, Nick Yee Palo Alto Research Center, Scott E. Caplan 
University of Delaware 
 
Journal of Computer-Mediated Communication 13 (2008) 993–1018 ª 2008 International Communication Association 
Battlezone PC (1980) 
World of Warcraft har over 12 mio. spiller på verdensplan 
Teknologiske gennembrud: 
Genrens udvikling er præget af flere teknologiske gennembrud som internettet, der gjorde det 
muligt at spille med/mod rigtige modstandere fra hele verden. Det er dog mest i forhold til 
kontrollen af spillene, at denne udvikling har været tydelig. I genrens tidlige år forgik det hele 
på PC. Dels fordi konsollernes hardware ikke kunne gengive denne 3D-effekt, og fordi man 
hurtigt fandt ud af at Pc’ens mus var meget velegnet til at styre sigtekornet med. I dag er 
genren også rykket over på konsollerne, der med deres to mini-joystik kan give tilfredsstillede 
præcision. 
 
Hvem spiller dem? 
FPS-genren må nok siges at være blandt de genrer(sammen med strategi), der har det mest 
”hardcore” publikum. Men det menes at det er personer, der oftest er vokset op med spil, og 
bruger en stor del af deres fritid og indkomst på at spille. Det er også denne genre der er i 
fokus, når det gælder e-sport (computerspil på turneringsplan). 
 
Første: Wolfenstein 3D 
 
Bedst kendte: Counterstrike 
Battlefield 3 
Strategi 
 
Strategi-genren har sin oprindelse i de traditionelle brætspil som skak, risk og backgammon. 
Oprindeligt var strategi-spillene tur baserede(TBS), hvor hver spiller skiftedes til at udføre et 
”træk”, men moderne computerspil er i høj grad gået over til at være ”real time”(RTS). Denne 
genre handler i høj grad om at kunne holde overblikket over en masse enheder og resurser, og 
at kunne udforme taktikker der tager højde for modstanderens styrker og svagheder. 
 
Teknologiske gennembrud: 
De tur baserede strategispil har 
optrådt på alle spil-platforme, da 
de hverken kræver avanceret 
grafik eller styring, og har derfor 
også været med helt fra starten. 
Det er også en af de genre der 
har fungeret glimrende på de 
håndholdte konsoller, med bl.a. 
Advance Wars, der blev en 
klasikker på gameboy. RTS-
genren har derimod altid hørt 
hjemme på Pc’en, da mus og 
keyboard har været uundværlige 
redskaber, for at kunne styre og 
kontrollere de mange enheder 
(micro-management). Der er de 
seneste år gjort forsøg på at give 
samme oplevelse på konsollerne, 
bl.a. med stemmestyring, hvor 
man bruger en mikrofon til at 
uddele kommandoer(www6). Dog har udvalget af strategispil(RTS) på konsol været meget 
begrænset, og ingen af de nye tiltag har fået særlig stor ros.  
 
Hvem spiller dem?: 
Strategi-genren har mange sub-genrer, der taler til meget forskellige typer af gamerer. Hvis 
man ser på den mere simulations-inspirerede del af genren, såsom Sim city og de mange 
tycoon spil, vil det nok være en meget anderledes gruppe mennesker der spiller disse spil, da 
gameplayet adskiller sig markant fra de fleste computerspil. I sim-genren er der f.eks. ingen 
modstandere, og der er heller ingen konkrete 
mål, andet end at bygge og bestyre den by, 
forlystelsespark eller civilisation du nu engang 
ønsker. RTS-genren er derimod meget 
kompetetiv og dyrkes af mange på eliteplan. 
Især i Sydkorea har spillet fået så stor 
popularitet at mange anser det som deres 
national-sport, med egne dedikerede tv-
stationer der udelukkende sender starcraft 
turneringer og nationale afvænningscentre der 
kurere de starcaft-afhængige. 
 
Første: Invasion (1972) 
 
Bedst kendte: simcity / age of empires / 
starcraft 
Warcraft 2. Blizzards forløber for deres populære MMO 
I sim-genren handler det om at opbygge og 
vedligeholde alt fra byer og samfund til 
forlystelsesparker og pizza restauranter 
Puzzle 
 
Puzzle-genren er en naturlig forlængelse 
af traditionelle puzzle- og kortspil. Det er 
spillerens sans for logisk tænkning der 
testes i puzzle-genren, ofte tilsat et 
tidspres for at skabe et tempo og øge 
udfordringen. Der bliver ofte benyttet en 
række forskellige former eller farver, der 
skal omrokeres og sættes i system. 
Mange andre genre kan godt indeholde 
puzzle-elementer, i form af gåder der skal 
løses, men i puzzle-spil er det puzzle-
løsningen der er selve målet. Derfor er 
der også meget sjældent nogen form for 
historie eller avatar knyttet til 
gameplayet. 
 
Teknologiske gennembrud: 
Puzzle-genren har visuelt været meget 
simpel i forhold til andre genre. De fleste 
forgår i 2D, og kræver ikke kraftige 
computere. Derudover har gameplayet 
egnet sig til at man spiller i korte tidrum, så 
de håndholdte konsoller har været naturlige platforme for de fleste puzzle-spil. Der findes 
selvfølgelig også nyere former for puzzle-spil, der udnytter moderne computers styrke. Disse 
er oftest sub-genre som fysik-puzzles, der simulerer virkelighedens fysiske egenskaber såsom 
vind og tyngdekraft, for at skabe de gameplay-mæssige udfordringer. 
 
Hvem spiller dem?: 
Puzzle-spillene har på grund af sin simplicitet, henvendt sig til et bredt publikum. Selv folk der 
ikke er vant til at spille computerspil forstår ofte de simple koncepter, og kan finde ud af den 
simple styring. Det mest populære puzzle-spil, Tetris, der har været med til at sælge millioner 
af konsoller, og åbne folks øjne for computerspillenes muligheder, fejrede i 2009 sit 25 års 
jubilæum. I den forbindelse kom Henk Rogers, der ejer rettighederne til spillet, med følgende 
udsagn om spillets popularitet: 
 
“TETRIS has driven the entire casual computer gaming industry. One reason why TETRIS is so 
enduring is that it transcends culture. It is beyond language. It is part of a universal desire for 
order. Ultimately, it’s a mental sport – a mix of fun and mental stimulation.”(www7) 
 
Tetris brandet har solgt over 125 mio. spil til over 30 forskellige konsoller i mere end 50 lande, 
og er næsten blevet synonym med puzzle-genren, hvilket også har ført til udtrykket tetris-
klon, om spil der benytter sig af samme spil-struktur. 
 
Første: Atari video cube 
 
Bedst kendte: Tetris 
Fighting 
I fighting-genren (også kendt som beat-em-up) styrer spilleren en Avatar, der udfordres i 
nærkamp med en eller flere modstandere. Der kæmpes som regel over flere runder, og hver 
karakter i spillet har sine egne personlige angreb, styrker og svagheder. I et godt kampspil er 
alle figurerne velbalanceret, så der er en vis lighed uanset hvilken figur man vælger. Det er 
Tetris. Det mest kendte puzzle-spil. 
især spillerens reflekser og hurtighed, der testes af denne genre. 
 
Teknologiske genembrud: 
Fighting-genren har altid haft sin oprindelse i 
arkadehallerne, da det hurtige gameplay og korte 
runder egner sig godt til denne type gameplay. 
Derudover har multiplayer-delen altid fyldt meget i 
kampspillene, så der opstod hurtigt køer foran 
maskinerne af folk der gerne ville kaste mønter i 
maskinen, for at udfordrer den regerende mester. 
Spillets rødder som arkade-genre, ses tydeligt ud fra de 
mange ”fighting-sticks” der findes på markedet. 
Formålet med disse er at gengive arkade-maskinernes 
styring hjemme i stuen.  
Bortset fra arkaderne, har genren også fundet sig til rette på konsollerne. Genren har næsten 
været helt fraværende på Pc, da keyboard og mus ikke giver samme følelse af kontrol som 
joypads og arkade-sticks. 
 
Hvem spiller dem? 
I 80’erne og de tidlige 90’ere, da arkadehallerne havde sin storhedstid, var det stadig mest 
drenge i teenage-alderen, der var målgruppen for spil. Og dette kunne menes at være 
videreført til kampspillene, der ofte i sine design opfordrer til kompetetivt gameplay pakket ind 
i maskulin ”aktion-man”-grafik. 
 
Første: Karate Champ 
 
Bedst kendte: Street Fighter 
 
 
Racing 
Racing-genren, er ligesom kampspillene, en genre der har sine dybe rødder i arkadehallerne. I 
racing-spil kører, sejler eller flyver man om kap mod andre modstandere eller mod tiden. Dette 
Street Fighter 4. 
har gjort genren oplagt som arkade-spil, da det tidsrum man spiller i nemt kan begrænses. 
Med tiden er der selvfølgelig opstået et utal af subgenrer, som kart-genren hvor våben affyres 
mod modstanderne, og den mere simulations orienterede genre, der prøver at gengive følelsen 
af at styre en rigtig bil, ned til mindste detalje. 
 
Teknologiske gennembrud: 
Et af de tidligste gennembrug racing-
genren fik, var i 1982, da Namco 
udsendte Pole Position, som var det 
første racingspil der indeholdte andre 
biler med kunstig intelligens, hvilket gav 
genren et helt ny konkurrence 
orienteret gameplay. Derudover var 
springet fra 2D til 3D-grafik selvfølgelig 
også vigtigt, da genren i sin enkelthed 
går ud på at navigere gennem et 
tredimensionelt landskab. De nyeste 
konsoller er blevet kraftige nok til at 
håndtere fysik-algoritmer, der giver en 
utrolig virkelighedstro køreroplevelse. 
 
Hvem spiller dem? 
Racing-genren er som fighting-genren (og motorsport generelt(www8)) meget domineret af de 
mandlige spillere. Dette skyldes igen genrens arkade-rødder og de kulturelle værdier, der 
ligger indkodet i genrens begreber som biler og motorsport. Men med genrens mange 
forgreninger og til tider eksperimenterende design, kan det sagtens tænkes at 
brugersegmentet er mere nuanceret end først antaget.(har været mega svært at finde kilder) 
 
Første: Speed Racer(1973) 
 
Bedst kendte: Gran Turismo 
 
 
  
Et typisk eksempel på et arkade-racer interface 
Gran Turismo 5 
 (www1, 27/4-2011)http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/3211627.stm 
(www2, 29/4-2011) Rollings, Andrew; Ernest Adams (2006). Fundamentals of Game Design. 
Prentice Hall. http://wps.prenhall.com/bp_gamedev_1/54/14053/3597646.cw/index.html. 
(www3 2/5-2011)http://www.brighthub.com/video-games/mmo/articles/35992.aspx 
(www4 2/5-2011)http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/7796482.stm 
(www5 2/5-2011)http://www.product-reviews.net/2011/03/14/cod-black-ops-best-selling-
game-in-history-can-modern-warfare-3-compete/ 
(www6 3/5-2011)http://endwargame.us.ubi.com/ 
(www7 4/5-2011) http://www.businesswire.com/news/home/20090602005576/en/25th-
Anniversary-TETRIS%C2%AE-Popular-Ever! 
(www8 4/5-2011) 
http://www.associatedcontent.com/article/7780510/diversity_in_drag_racing_the_allamerican.
html 
 
/* Bilag 2 - GPS-kode /*
/*************************************************************************
 Android Processing GPS example
 
 Query the phone's GPS and display the data on the screen
 
 Rolf van Gelder - v 22/02/2011 - http://cage.nl :: http://cagewebdev.com ::
 
 Check the ACCESS_FINE_LOCATION permission in Sketch Permissions!
 
 ***************************************************************************
// Import needed Android libs
import android.content.Context;
import android.location.Location;
import android.location.LocationListener;
import android.location.LocationManager;
import android.os.Bundle;
// Set up the variables for the LocationManager and LocationListener
LocationManager locationManager;
MyLocationListener locationListener;
// Variables to hold the current GPS data
float currentLatitude  = 0;
float currentLongitude = 0;
float currentAccuracy  = 0;
String currentProvider = "";
// Android fonts
String[] fontList;
PFont androidFont;
void setup ()
{
  size(480, 640, A2D);
  // Sketch stays in portrait mode, even when the phone is rotated
  orientation(PORTRAIT);
  // Select a font to use
  fontList = PFont.list();
  androidFont = createFont(fontList[0], 26, true);
  textFont(androidFont);
}
void draw()
{
  background(0);
  // Display current GPS data
  text("Latitude: "+currentLatitude, 20, 40);
  text("Longitude: "+currentLongitude, 20, 75);
  text("Accuracy: "+currentAccuracy, 20, 110);
  text("Provider: "+currentProvider, 20, 145);
}
// Override the activity class methods
void onResume()
{
  super.onResume();
  locationListener = new MyLocationListener();
  locationManager = (LocationManager) getSystemService(Context.LOCATION_
  // Register the listener with the Location Manager to receive location upd
  locationManager.requestLocationUpdates(LocationManager.NETWORK_PROVIDER, 
}
void onPause()
{
  super.onPause();
}
/*****************************************************************/
// Class for capturing the GPS data
class MyLocationListener implements LocationListener
{
  // Define all LocationListener methods
  void onLocationChanged(Location location)
  {
    // Save new GPS data
    currentLatitude  = (float)location.getLatitude();
    currentLongitude = (float)location.getLongitude();
    currentAccuracy  = (float)location.getAccuracy();
    currentProvider  = location.getProvider();
  }
  void onProviderDisabled (String provider)
  { 
    currentProvider = "";
  }
  void onProviderEnabled (String provider)
  { 
    currentProvider = provider;
  }
  void onStatusChanged (String provider, int status, Bundle extras)
  {
    // Nothing yet...
  }
}
/* Bilag 3 - Kamera-kode /*
/**
 CameraPixelData
 Eric Pavey - 2010-11-15
 Set Sketch Permissions : CAMERA
 Add to AndroidManifest.xml:
 uses-feature android:name="android.hardware.camera"
 uses-feature android:name="android.hardware.camera.autofocus"
 */
import android.content.Context;
import android.hardware.Camera;
import android.hardware.Camera.PreviewCallback;
import android.view.SurfaceHolder;
import android.view.SurfaceHolder.Callback;
import android.view.SurfaceView;
import android.view.Surface;
// Setup camera globals:
CameraSurfaceView gCamSurfView;
// This is the physical image drawn on the screen representing the camera:
PImage gBuffer;
int reddy = 50;
void setup() {
  size(screenWidth, screenHeight, A2D);
}
void draw() {
fill(255,0,0);
  rect(reddy,50,50,50);
  
  if(reddy>0){
    reddy++;
  }
  if(reddy>500){
   reddy=1; 
  }
 
  // nuttin'... onPreviewFrame below handles all the drawing.
}
//------------------------------------------------------------------------
//------------------------------------------------------------------------
// Override the parent (super) Activity class:
// States onCreate(), onStart(), and onStop() aren't called by the sketch.  
// at the 'onResume()' state, and exits at the 'onPause()' state, so just ov
void onResume() {
  super.onResume();
  println("onResume()!");
  // Sete orientation here, before Processing really starts, or it can get a
  orientation(LANDSCAPE);
  // Create our 'CameraSurfaceView' objects, that works the magic:
  gCamSurfView = new CameraSurfaceView(this.getApplicationContext());
}
//------------------------------------------------------------------------
//------------------------------------------------------------------------
class CameraSurfaceView extends SurfaceView implements SurfaceHolder.Callbac
  // Object that accesses the camera, and updates our image data
  // Using ideas pulled from 'Android Wireless Application Development', pag
  SurfaceHolder mHolder;
  Camera cam = null;
  Camera.Size prevSize;
  // SurfaceView Constructor:  : -------------------------------------------
  CameraSurfaceView(Context context) {
    super(context);
    // Processing PApplets come with their own SurfaceView object which can 
    // directly via its object name, 'surfaceView', or via the below functio
    // mHolder = surfaceView.getHolder();
    mHolder = getSurfaceHolder();
    // Add this object as a callback:
    mHolder.addCallback(this);
  }
  // SurfaceHolder.Callback stuff: -----------------------------------------
  void surfaceCreated (SurfaceHolder holder) {
    // When the SurfaceHolder is created, create our camera, and register ou
      // camera's preview callback, which will fire on each frame of preview
    cam = Camera.open();
    cam.setPreviewCallback(this);
    Camera.Parameters parameters = cam.getParameters();
    // Find our preview size, and init our global PImage:
    prevSize = parameters.getPreviewSize();
    gBuffer = createImage(prevSize.width, prevSize.height, RGB);
  } 
  void surfaceChanged(SurfaceHolder holder, int format, int w, int h) {
    // Start our camera previewing:
    cam.startPreview();
  }
  void surfaceDestroyed (SurfaceHolder holder) {
    // Give the cam back to the phone:
    cam.stopPreview();
    cam.release();
    cam = null;
  }
  //  Camera.PreviewCallback stuff: ----------------------------------------
  void onPreviewFrame(byte[] data, Camera cam) {
    // This is called every frame of the preview.  Update our global PImage.
    gBuffer.loadPixels();
    // Decode our camera byte data into RGB data:
    decodeYUV420SP(gBuffer.pixels, data, prevSize.width, prevSize.height);
    gBuffer.updatePixels();
    // Draw to screen:
    image(gBuffer, 0, 0);
  }
  //  Byte decoder : -------------------------------------------------------
  void decodeYUV420SP(int[] rgb, byte[] yuv420sp, int width, int height) {
    // Pulled directly from:
    // http://ketai.googlecode.com/svn/trunk/ketai/src/edu/uic/ketai/inputSer
    final int frameSize = width * height;
    for (int j = 0, yp = 0; j < height; j++) {       
      int uvp = frameSize + (j >> 1) * width, u = 0, v = 0;
      for (int i = 0; i < width; i++, yp++) {
        int y = (0xff & ((int) yuv420sp[yp])) - 16;
        if (y < 0)
          y = 0;
        if ((i & 1) == 0) {
          v = (0xff & yuv420sp[uvp++]) - 128;
          u = (0xff & yuv420sp[uvp++]) - 128;
        }
        int y1192 = 1192 * y;
        int r = (y1192 + 1634 * v);
        int g = (y1192 - 833 * v - 400 * u);
        int b = (y1192 + 2066 * u);
        if (r < 0)
          r = 0;
        else if (r > 262143)
          r = 262143;
        if (g < 0)
          g = 0;
        else if (g > 262143)
          g = 262143;
        if (b < 0)
          b = 0;
        else if (b > 262143)
          b = 262143;
        rgb[yp] = 0xff000000 | ((r << 6) & 0xff0000) | ((g >> 2) & 0xff00) |
      }
    }
  }
}
/* Bilag 4 - Gyroskop-kode */
// Imports required for sensor usage:
import android.content.Context;
import android.hardware.Sensor;
import android.hardware.SensorEvent;
import android.hardware.SensorManager;
import android.hardware.SensorEventListener;
// Screen Data:
float sw, sh;
// Font Data:
String[] fontList;
PFont androidFont;
 
// Setup variables for the SensorManager, the SensorEventListeners,
// the Sensors, and the arrays to hold the resultant sensor values:
SensorManager mSensorManager;
MySensorEventListener accSensorEventListener;
MySensorEventListener magSensorEventListener;
Sensor acc_sensor;
float[] acc_values;
Sensor mag_sensor;
float[] mag_values;
 
//------------------------------------------------------------------------
 
void setup() {
  size(screenWidth, screenHeight, A2D);
  sw = screenWidth;
  sh = screenHeight;
  // Set this so the sketch won't reset as the phone is rotated:
  orientation(PORTRAIT);
  // Setup Fonts:
  fontList = PFont.list();
  androidFont = createFont(fontList[0], 16, true);
  textFont(androidFont);
}
 
//------------------------------------------------------------------------
 
void draw() {
  fill(0);
  rect(0,0,sw,sh);
  fill(255);
  if (acc_values != null) {
    //HER HAR VI ÆNDRET KODEN! VI HAR DELT ACCELEROMETER OP I TRE
    
    //text(("Accelerometer: " + acc_values[0] + " " + acc_values[1] + " " + 
text(("Ac1: " + acc_values[0]), 8, 20);
text(("Ac2: " + acc_values[1]), 8, 40);
text(("Ac3: " + acc_values[2]), 8, 60);
  }
  else {
    text("Accelerometer: null", 8, 20);
  }
  if(mag_values != null) {
//VI HAR FJERNET MAGNETIC FIELD, DA DET IKKE VAR RELEVANT I DENNE TEST
    
//    text(("Magnetic Field: " + mag_values[0] + " " + mag_values[1] + " " +
  }
  else {
  //  text("Magnetic Field: null", 8, 40);
  }
}
 
//------------------------------------------------------------------------
// Override the parent (super) Activity class:
// States onCreate(), onStart(), and onStop() aren't called by the sketch.  
// the 'onResume()' state, and exits at the 'onPause()' state, so just overr
 
void onResume() {
  super.onResume();
  println("RESUMED! (Sketch Entered...)");
  // Build our SensorManager:
  mSensorManager = (SensorManager)getSystemService(Context.SENSOR_SERVICE);
  // Build a SensorEventListener for each type of sensor:
  magSensorEventListener = new MySensorEventListener();
  accSensorEventListener = new MySensorEventListener();
  // Get each of our Sensors:
  acc_sensor = mSensorManager.getDefaultSensor(Sensor.TYPE_ACCELEROMETER);
  mag_sensor = mSensorManager.getDefaultSensor(Sensor.TYPE_MAGNETIC_FIELD);
  // Register the SensorEventListeners with their Sensor, and their SensorMa
  mSensorManager.registerListener(accSensorEventListener, acc_sensor, SensorM
  mSensorManager.registerListener(magSensorEventListener, mag_sensor, SensorM
}
 
void onPause() {
  // Unregister all of our SensorEventListeners upon exit:
 mSensorManager.unregisterListener(accSensorEventListener);
 mSensorManager.unregisterListener(magSensorEventListener);
  println("PAUSED! (Sketch Exited...)");
  super.onPause();
}
 
//------------------------------------------------------------------------
 
// Setup our SensorEventListener
class MySensorEventListener implements SensorEventListener {
  void onSensorChanged(SensorEvent event) {
    int eventType = event.sensor.getType();
    if(eventType == Sensor.TYPE_ACCELEROMETER) {
     acc_values = event.values;
    }
    else if(eventType == Sensor.TYPE_MAGNETIC_FIELD) {
      mag_values = event.values;
    }
  }
  void onAccuracyChanged(Sensor sensor, int accuracy) {
    // do nuthin'...
  }
}
/* Bilag 5 - Kompas-kode /*
/*************************************************************************
 
 Android Processing :: Compass example
 
 Display a simple compass on an Android screen
 
 Rolf van Gelder - v 08/03/2011 - http://cage.nl :: http://cagewebdev.com ::
 
 Don't forget to calibrate your Android compass for more reliable readings!
 
 ***************************************************************************
// Sensor classes
import android.hardware.Sensor;
import android.hardware.SensorEvent;
import android.hardware.SensorEventListener;
import android.hardware.SensorManager;
// Sensor objects
SensorManager mSensorManager;
SensorEventListener sensorEventListener;
Sensor accelerometer;
Sensor magnetometer;
// Android fonts
String[] fontList;
PFont androidFont;
// Have we got the right sensors?
boolean sensorAvailable = false;
// azimuth, rotation around the Z axis
// pitch, rotation around the X axis
// roll, rotation around the Y axis
Float azimuth       = 0.0;
Float pitch         = 0.0;
Float roll          = 0.0;
boolean firstdraw = true;
/*************************************************************************
 
 Setup
 
 ***************************************************************************
void setup ()
{
  size(480, 640);
  smooth();
  // Sketch stays in portrait mode, even when the phone is rotated
  orientation(PORTRAIT);
  // Select an Android font to use
  fontList = PFont.list();
  androidFont = createFont(fontList[0], 20, true);
  textFont(androidFont);
}
/*************************************************************************
 
 Draw
 
 ***************************************************************************
void draw()
{
  background(0);
  // Display sensor readings
  displaySensorReadings();   
  // Show compass
  showCompass();
}
/*************************************************************************
 
 Override the activity class methods
 
 ***************************************************************************
void onResume()
{ // Called on startup
  super.onResume();
  // Initialize sensor objects
  initSensor();
}
void onPause()
{ // Called on exit
  super.onPause();
  // Unregister sensorEventListener
  exitSensor();
}
/*************************************************************************
 
 Initialize sensors
 
 ***************************************************************************
void initSensor()
{
  // Initiate instances
  sensorEventListener = new mSensorEventListener();
  mSensorManager = (SensorManager)getSystemService(SENSOR_SERVICE);
  accelerometer  = mSensorManager.getDefaultSensor(Sensor.TYPE_ACCELEROMETER
  magnetometer   = mSensorManager.getDefaultSensor(Sensor.TYPE_MAGNETIC_FIEL
  sensorAvailable = true;
  // Register our listeners
  mSensorManager.registerListener(sensorEventListener, accelerometer, mSensor
  mSensorManager.registerListener(sensorEventListener, magnetometer, mSensorM
}
/*************************************************************************
 
 Unregister listener on exit
 
 ***************************************************************************
void exitSensor()
{
  if (sensorAvailable) mSensorManager.unregisterListener(sensorEventListener
}
/*************************************************************************
 
 Display sensor readings
  ***************************************************************************
void displaySensorReadings()
{
  if (sensorAvailable)
  {
    text("Azimuth: "+degrees(azimuth)+" ("+azimuth+")", 20, 590);
    text("Pitch: "+pitch, 20, 610);
    text("Roll: "+roll, 20, 630);
  }
  else
  { // Oops... phone doesn't have the required sensors...
    fill(255, 0, 0);
    text("Compass: NO SENSOR FOUND", 20, 590);
    fill(255);
  }
}
/*************************************************************************
 
 Show compass
 
 ***************************************************************************
void showCompass()
{
  int cx = width/2;
  int cy = width/2;
  float radius = 0.9 * cx;
  stroke(255);
  noFill();
  ellipse(cx, cy, radius*2, radius*2);
  if (!firstdraw)
  {
    pushMatrix();
    translate(cx, cy);
    rotate(-azimuth);
    line(0, 0, 0, -radius);
    text("NORTH", -25, -radius-5);
    ellipse(0, 0, 10, 10);
    popMatrix();
    // Display value (in degrees)
    fill(255);
    text(str(int(degrees(azimuth))), cx+7, cy+7);
  }
  firstdraw = false;
}
/*************************************************************************
 
 Sensor listener
 
 ***************************************************************************
class mSensorEventListener implements SensorEventListener
{
  float[] mGravity;
  float[] mGeomagnetic;
  // Orientation values
  float orientation[] = new float[3];  
  // Define all SensorListener methods
  public void onSensorChanged(SensorEvent event)
  {
    if (event.accuracy == SensorManager.SENSOR_STATUS_ACCURACY_LOW) return;
    switch (event.sensor.getType())
    {
    case Sensor.TYPE_MAGNETIC_FIELD:
      mGeomagnetic = event.values.clone();
      break;
    case Sensor.TYPE_ACCELEROMETER:
      mGravity = event.values.clone();
      break;
    }
    if (mGravity != null && mGeomagnetic != null) {
      float I[] = new float[16];
      float R[] = new float[16];
      if (SensorManager.getRotationMatrix(R, I, mGravity, mGeomagnetic))
      { // Got rotation matrix!
        SensorManager.getOrientation(R, orientation);
        azimuth = orientation[0];
        pitch   = orientation[1];
        roll    = orientation[2];
      }
    }
  }
  public void onAccuracyChanged(Sensor sensor, int accuracy)
  {
    // Nada, but leave it in...
  }
}
Bilag 6 - Spørgeskema 
Kender du til
Augmented
Reality? Her
tænker vi især på
teknologier som
sammensmelter
computergrafik og
virkeligheden, evt.
via et kamera.
Hvis ja, i
førnævnte form
eller en anden?
Spiller du på din
mobiltelefon?
Hvis ja, hvor
meget?
Har du en
smartphone?
Hvilke spilgenre
spiller du typisk?
Forestil dig at du
kunne spille spil på
en smartphone
som brugte
Augmented
Reality, dvs.
omgivelserne
omkring dig i spillet
- ville du være
interesseret i et
sådant spil?
Må vi kontakte dig
til eventuelt test af
spil? Så skriv dit
navn og email
herunder.
Hvis ja, spiller du
spil som bruger
kameraet eller
andre af
smartphonens
teknologier?
2/23/2011 10:50:
08 Ja
Både som spil og
som infoskærm Ja 4 Nej Ja madhans@ruc.dk
2/23/2011 10:53:
12 Nej Nej Nej Ja
2/23/2011 10:56:
35 Ja
Iphone apps fx
layers Ja 1/2/2011 Ja Ved ikke ?
2/23/2011 10:56:
56 Nej Nej Ja Nej Nej
2/23/2011 10:57:
28 Nej Nej Ja Nej
2/23/2011 10:59:
08 Nej Ja
1/100 time i snit
(hvorfor giver i ikke
andre
valgmuligheder?) Nej Ved ikke
2/23/2011 11:02:
48 Nej Nej Nej Ja
2/23/2011 11:02:
54 Nej Ja 2 Ja Ja
Morten Johansen,
modajo@ruc.dk Nej
2/23/2011 11:04:
47 Ja
Markedsføring -
via smartphones Ja 0,5 Ja Nej
Ikke kamera - Kun
"motion censors"
2/23/2011 11:06:
18 Ja
Motion tracking for
at lave film effekter Ja 15min Ja Ved ikke
Kaj kajnet@gmail.
com Nej
2/23/2011 11:07:
25 Nej Nej Ja Ved ikke
2/23/2011 11:11:
04 Nej Nej Nej Ved ikke
brynjar j. olsen
brynjus@live.dk
2/23/2011 11:12:
32 Nej Nej Nej Ved ikke
2/23/2011 11:13:
07 Ja
when eating
mushrooms Nej 0 Ja Ved ikke Buhu
2/23/2011 11:15:
45 Ja
Har kun lige set
det i linket
ovenover. Anede
ikke at det fandtes. Ja
Måske 10 min. på
vej i toget hvis jeg
keder mig. Nej Ja
2/23/2011 11:15:
57 Ja
Har kun lige set
det i linket
ovenover. Anede
ikke at det fandtes. Ja
Måske 10 min. på
vej i toget hvis jeg
keder mig. Nej Ja
2/23/2011 11:16:
22 Nej Ja Nej Ved ikke
2/23/2011 11:18:
06 Ja jeg ved alt Ja under 1 Ja Ja
tao.
thomsen@gmail.
com nej
Kender du til
Augmented
Reality? Her
tænker vi især på
teknologier som
sammensmelter
computergrafik og
virkeligheden, evt.
via et kamera.
Hvis ja, i
førnævnte form
eller en anden?
Spiller du på din
mobiltelefon?
Hvis ja, hvor
meget?
Har du en
smartphone?
Hvilke spilgenre
spiller du typisk?
Forestil dig at du
kunne spille spil på
en smartphone
som brugte
Augmented
Reality, dvs.
omgivelserne
omkring dig i spillet
- ville du være
interesseret i et
sådant spil?
Må vi kontakte dig
til eventuelt test af
spil? Så skriv dit
navn og email
herunder.
Hvis ja, spiller du
spil som bruger
kameraet eller
andre af
smartphonens
teknologier?
2/23/2011 11:19:
31 Nej Nej Nej Ved ikke
2/23/2011 11:25:
00 Nej Nej Nej Ved ikke
2/23/2011 11:28:
57 Nej Nej Nej Nej
2/23/2011 11:30:
08 Ja I førnævnte form Ja 2 time
2/23/2011 11:30:
29 Nej Nej Nej Ja
2/23/2011 11:30:
43 Ja I førnævnte form Ja 2 Ja Ja
Hallur Simonsen -
h.
simonsen@abdn.
ac.uk Nej
2/23/2011 11:31:
01 Ja Førnævnte Ja 1 Ja Ja
2/23/2011 11:39:
32 Ja Ja 2
2/23/2011 11:40:
08 Nej Ja 2 Ja Ja
2/23/2011 11:40:
19 Ja Ja 2 Ja Ved ikke
2/23/2011 11:42:
19 Nej Ja 5 Ja Ja
asta.
abrahamsen@gmail.comnej
2/23/2011 11:46:
44 Nej Ja 0,05 Nej Ja
Simon Nygaard -
smn.
nygaard@gmail.
com
2/23/2011 11:50:
09 Ja Førnævnte form :) Ja 30 min Ja Ja
Niklái
nn@knassar.com Nej
2/23/2011 11:50:
41 Nej Nej Nej Ved ikke
2/23/2011 11:54:
32 Nej Nej Ja Nej Nej
2/23/2011 12:10:
48 Nej Nej Nej Ja
Jákup Dulavík
Olsen  jdo@tpost.
fo
2/23/2011 12:15:
18 Nej Nej Nej Ved ikke
2/23/2011 12:23:
22 Nej Ja 1 Ja Ved ikke Gyro-dims
2/23/2011 12:25:
09 Nej Ja mindre en 1 time Ja Ja abrp@ruc.dk Kun med touch
Kender du til
Augmented
Reality? Her
tænker vi især på
teknologier som
sammensmelter
computergrafik og
virkeligheden, evt.
via et kamera.
Hvis ja, i
førnævnte form
eller en anden?
Spiller du på din
mobiltelefon?
Hvis ja, hvor
meget?
Har du en
smartphone?
Hvilke spilgenre
spiller du typisk?
Forestil dig at du
kunne spille spil på
en smartphone
som brugte
Augmented
Reality, dvs.
omgivelserne
omkring dig i spillet
- ville du være
interesseret i et
sådant spil?
Må vi kontakte dig
til eventuelt test af
spil? Så skriv dit
navn og email
herunder.
Hvis ja, spiller du
spil som bruger
kameraet eller
andre af
smartphonens
teknologier?
2/23/2011 12:26:
01 Ja I førnævnte form Ja 1 Nej Ja
Anna,
ansoan@ruc.dk
2/23/2011 12:26:
53 Nej Ja 1 Ja Ja
kun spil med
touchfunktion
2/23/2011 12:32:
43 Nej Nej Nej Ved ikke
2/23/2011 12:33:
49 Ja
I førnævnte form.I
spil og
kommercielle
sammenhænge. Nej Nej Ja Magnus Boye
2/23/2011 12:38:
40 Nej Nej Nej Ved ikke
2/23/2011 12:39:
36 Nej Nej Nej Nej
2/23/2011 12:41:
31 Nej
Ikke andet end den
film i har linket Ja 1 Ja Ja Nej
2/23/2011 12:42:
22 Nej Ja 1 Ja Ved ikke
2/23/2011 12:43:
40 Nej Nej Ja Ved ikke Nej
2/23/2011 12:43:
53 Ja Iphone apps Nej Nej Ja
2/23/2011 12:45:
44 Ja
RUC Workshop-
kursus Nej Ja Ved ikke
2/23/2011 12:46:
06 Nej Nej Nej Ja
2/23/2011 12:46:
46 Nej Nej Ja Ved ikke nej tak nej
2/23/2011 12:54:
11 Nej Ja
Højst en halv time,
hvis jeg venter på
bussen eller
lignende. Nej Ja
2/23/2011 12:54:
38 Nej Nej Nej Ved ikke
2/23/2011 12:54:
49 Nej Ja 1 Ja Ved ikke sudoku
2/23/2011 12:56:
47 Nej Nej Nej Nej
2/23/2011 12:59:
40 Nej Nej Nej Nej
2/23/2011 13:05:
10 Nej Ja 0,1 Nej Nej
Kender du til
Augmented
Reality? Her
tænker vi især på
teknologier som
sammensmelter
computergrafik og
virkeligheden, evt.
via et kamera.
Hvis ja, i
førnævnte form
eller en anden?
Spiller du på din
mobiltelefon?
Hvis ja, hvor
meget?
Har du en
smartphone?
Hvilke spilgenre
spiller du typisk?
Forestil dig at du
kunne spille spil på
en smartphone
som brugte
Augmented
Reality, dvs.
omgivelserne
omkring dig i spillet
- ville du være
interesseret i et
sådant spil?
Må vi kontakte dig
til eventuelt test af
spil? Så skriv dit
navn og email
herunder.
Hvis ja, spiller du
spil som bruger
kameraet eller
andre af
smartphonens
teknologier?
2/23/2011 13:12:
22 Ja
Diverse Android
and iPhone apps.
Kinect (For X-Box
360). Eye-Toy (For
Playstation) Ja 0.5 - 1 hour Nej Nej
Nope, real
computergames
are way more fun.
But when
technologi comes,
that is close to the
movie "Gamer",
then I'll reconsider
;)
2/23/2011 13:20:
19 Nej Nej Nej Ved ikke
2/23/2011 13:34:
17 Nej Ja 1 Nej Ja
2/23/2011 13:41:
16 Nej Nej Nej Nej
2/23/2011 13:41:
57 Nej Ja 2 timer Ja Ja nej
2/23/2011 13:42:
52 Nej Nej Nej Ved ikke
2/23/2011 13:57:
06 Nej Ja 0-1 Ja Nej
2/23/2011 14:03:
27 Nej Nej Ja Ved ikke
2/23/2011 14:06:
14 Ja førnævnte Nej 0 Nej Nej 0
2/23/2011 14:32:
07 Nej Nej Ja Ja nej
2/23/2011 14:45:
19 Nej Ja 1 Ja Ved ikke Touchscreen
2/23/2011 14:50:
40 Ja
har prøvet et spil
på android hvor
kamaraet blev
brugt som slag
mark og ting
dukkede op bag
"linjerene den
registerede" Ja ½ Ja Ved ikke se ovenfor..
2/23/2011 14:57:
42 Ja
Læst lidt om det
online. F.eks. var
der på et tidspunkt
et ret projekt i
gang i Australia. Ja 5 Ja Ja
Jógvan Juul Olsen,
jeggijo@gmail.com nej.
2/23/2011 15:16:
21 Ja Wikitude Ja 2 Ja Ja
Julian Stengaard -
cjrs@ruc.dk Nej
Kender du til
Augmented
Reality? Her
tænker vi især på
teknologier som
sammensmelter
computergrafik og
virkeligheden, evt.
via et kamera.
Hvis ja, i
førnævnte form
eller en anden?
Spiller du på din
mobiltelefon?
Hvis ja, hvor
meget?
Har du en
smartphone?
Hvilke spilgenre
spiller du typisk?
Forestil dig at du
kunne spille spil på
en smartphone
som brugte
Augmented
Reality, dvs.
omgivelserne
omkring dig i spillet
- ville du være
interesseret i et
sådant spil?
Må vi kontakte dig
til eventuelt test af
spil? Så skriv dit
navn og email
herunder.
Hvis ja, spiller du
spil som bruger
kameraet eller
andre af
smartphonens
teknologier?
2/23/2011 15:24:
38 Nej Nej Nej Nej
2/23/2011 15:52:
33 Ja GPS lege Nej Nej Ved ikke
2/23/2011 15:53:
24 Nej Nej Nej Ja
2/23/2011 16:17:
58 Nej Nej Nej Nej
2/23/2011 16:32:
19 Nej Ja 3/4/2011 Ja Ja
2/23/2011 17:07:
15 Nej Ja 0,2-0,5 Nej Nej
2/23/2011 17:08:
40 Nej Nej Nej Ja
2/23/2011 17:33:
00 Nej Nej Ja Nej
2/23/2011 17:36:
00 Ja ARG Ja 0-1/2 time Nej Ved ikke
2/23/2011 17:57:
30 Nej Nej Nej Ja
2/23/2011 17:58:
14 Ja
fra science fiction
film og VR
lignende produkter Ja 3/4/2011 Ja Ja
hubert,
bustathomes@yahoo.dk
hvor man bruger
fingeren, også den
midterste
2/23/2011 19:07:
07 Nej Nej Nej Ja
2/23/2011 20:36:
32 Nej Nej Nej Ved ikke
2/23/2011 20:58:
47 Nej Ja 1/2/2011 Ja Ja nej
2/23/2011 22:16:
51 Nej Nej Ja Ved ikke
2/23/2011 23:14:
44 Nej
aldrig hørt om det.
Noget med
augments=led? Ja 0,01 Nej Ja nein, mann
2/24/2011 0:10:37 Nej Nej Nej Ved ikke
2/24/2011 5:07:41 Nej Ja 10 Ja Ved ikke
Alexander
Bradshaw
andylex87@yahoo.dk
motion og touch
screen
Kender du til
Augmented
Reality? Her
tænker vi især på
teknologier som
sammensmelter
computergrafik og
virkeligheden, evt.
via et kamera.
Hvis ja, i
førnævnte form
eller en anden?
Spiller du på din
mobiltelefon?
Hvis ja, hvor
meget?
Har du en
smartphone?
Hvilke spilgenre
spiller du typisk?
Forestil dig at du
kunne spille spil på
en smartphone
som brugte
Augmented
Reality, dvs.
omgivelserne
omkring dig i spillet
- ville du være
interesseret i et
sådant spil?
Må vi kontakte dig
til eventuelt test af
spil? Så skriv dit
navn og email
herunder.
Hvis ja, spiller du
spil som bruger
kameraet eller
andre af
smartphonens
teknologier?
2/24/2011 10:07:
15 Ja
i form af Layer app
til Android Nej Ja Ja
kommentar til
spørgeskemaet:
jeres spørgsmål er
svære at forstå.
Hvad betyder fx
"Spiller du på din
mobiltelefon?"?
menes der
Augemented
reality spil eller spil
generelt? ja, foursquare
2/24/2011 11:49:
05 Nej Nej Nej Ved ikke
2/24/2011 12:04:
34 Nej Nej Nej Ved ikke
2/24/2011 12:45:
11 Nej Ja 5 Ja Ved ikke
øh spørgsmålet er
om jeg har en
smartphone? ja
det har jeg men
svaret er nej til om
jeg spiller spil der
bruger kameraret.
Tror i skulle ha
kigget
spørgeskemaet
igennem inden i
sendte det ud.
2/24/2011 13:43:
59 Nej Nej Nej Ved ikke
2/24/2011 14:06:
32 Nej Nej Ja Ved ikke
2/24/2011 14:30:
40 Nej Nej 1 Ja Ja
2/24/2011 19:02:
04 Nej Nej Nej Ja
Markus Hatting -
Markus.
louie@gmail.com
2/25/2011 10:15:
56 Nej Ja 4 Ja
Nej. Primært
bubble spinner'
eller
2/25/2011 10:16:
30 Nej Ja 4 Ja Nej
Nej. Primært
'Bubble spinner'
eller 'Angry Birds'.
2/25/2011 10:37:
36 Nej Ja 0,5 Nej Ja
Kender du til
Augmented
Reality? Her
tænker vi især på
teknologier som
sammensmelter
computergrafik og
virkeligheden, evt.
via et kamera.
Hvis ja, i
førnævnte form
eller en anden?
Spiller du på din
mobiltelefon?
Hvis ja, hvor
meget?
Har du en
smartphone?
Hvilke spilgenre
spiller du typisk?
Forestil dig at du
kunne spille spil på
en smartphone
som brugte
Augmented
Reality, dvs.
omgivelserne
omkring dig i spillet
- ville du være
interesseret i et
sådant spil?
Må vi kontakte dig
til eventuelt test af
spil? Så skriv dit
navn og email
herunder.
Hvis ja, spiller du
spil som bruger
kameraet eller
andre af
smartphonens
teknologier?
2/25/2011 10:44:
16 Nej Nej Nej Nej
2/25/2011 10:46:
00 Nej Nej Ja Ja nej
2/25/2011 10:54:
11 Nej Nej Nej Ved ikke
2/25/2011 12:48:
26 Ja I førnævnte form Nej Nej Ja
Andreas,
ankjgo@ruc.dk
2/25/2011 15:41:
52 Nej Ja ½ - 1 Nej Ja
Mille Bolund
Nielsen, email:
mille_nie@hotmail.
com
2/25/2011 17:11:
09 Nej Nej Nej Nej nej
2/25/2011 22:24:
22 Nej Nej Ja Nej nej
2/26/2011 12:17:
53 Nej Nej Nej Ved ikke
2/26/2011 12:38:
00 Nej Ja 4 Nej Ja
2/26/2011 13:42:
16 Nej Nej Nej Nej
2/27/2011 20:42:
39 Ja Ja 4 Ja Ja ikke ofte
2/27/2011 23:40:
15 Nej Nej Nej Ja
3/1/2011 11:26:59 Nej Nej Nej Ja
Julie Egede
Hansen
jegedeh@ruc.dk
3/2/2011 13:47:38 Nej Nej Nej Ja
3/3/2011 10:02:47 Nej Nej Ja Ja
3/3/2011 10:11:11 Ja Nej Nej Ja
3/3/2011 23:26:58 Ja Ja 0 Ja Ja
3/7/2011 22:28:20 Ja Ja 0,15 Ja Ved ikke Nej
3/21/2011 20:08:
08 Nej Ja 4 Ja Ja
Kim Martin Nielsen
- kmartin@ruc.dk
Iphone
touchscreen-spil.
Bilag 7.1 - Transskribering af første fokusgruppeinterview, Anna 
og Magnus 
 
Anna: ”jamen, det var meget sjovt, i hvert fald når det er første gang at man prøver sådan noget. Det første 
spil syntes jeg fungerede bedst, når man ligesom tippede telefonen op og scannede området for spøgelser. 
Det var sådan det sjove. Kortet var lidt svært at finde ud af i starten og det er lidt svært at spille flere, når 
man ikke kan se skærmen fra siden af. Det er kun den der står med telefonen der kan se det”(00.29-00.57) 
Magnus: ”jamen det er også det der med at det bare er et hvidt kort, ik. Man kunne godt have forventet at 
de havde taget et billede eller sådan taget et google earth billede og lagt ind, så man kan se hvor i verden er 
det, og ikke bare sådan fire hvide felter fremad.”(01.02-01.15) 
Magnus: ”helt klart det sjove ved det var ligesom, at tage kameraet frem,[…]jeg følte det bliver meget 
stillestående, fordi man også sådan er i konkurrence med sig selv,[…] man har lige et kvarter til at fange tre 
spøgelser, det var sådan rimelig simpelt.”(01.27-01.49) 
Magnus: ”Det var ikke så meget antallet af spøgelser, det var mere deres rolle, fordi man kan sige hele spil 
mekanikken byggede slet ikke på at det var spøgelser, det var bare at man skulle hen til et objekt og så 
skulle man trykke på det, i virkeligheden. Det var egentlig bare skattejagt, så der var ikke sådan, om det der 
med om man vare spøgelsesjæger eller ej, det blev der ikke bygget så meget videre på […] antallet gjorde 
ikke nogen forskel, det var mere, hvad kunne de der spøgelser, de kunne ikke rigtig noget udover at stå 
stille. Så selve interaktionen med computerspillet, var meget begrænset”(02.05-02.41) 
[sjovere hvis man var nogle hold mod hinanden, og så skulle hen og fange de forskellige spøgelser] 
Magnus: ”det handler bare om at, når det er sådan et rimelig simpelt spil, så kan man ikke rigtig forlade sis 
på at folk de virkelig gider at bygge sådan en masse experience point op, så skal man hellere  forlade sig på 
at folk de kan få noget hurtigt, sådan, multiplayer action. Og der tænker jeg bare, at hvos man havde to 
hold, eller bare to mod hinanden som skulle konkurrere om at fange spøgelserne, hvis der nu kun var tre, så 
galt det jo om at satse på de rigtige, eller på at slå modstanderen[…]så ville det heller ikke gøre så meget 
hvor meget tid man havde, så var man nødt til at løbe et stykke af vejen. Og det der med at gå, sådan at 
traske rundt og finde et spøgelse, det kan godt blive sådan lidt formålsløst”(03.01-03.43) 
Anna: ”det ville være fedt at blive presset lidt mere, og eventuelt, jeg syntes godt at de kunne have droppet 
hele det der kort, hvor man så det ovenfra, så man egentlig bare kunne søge efter spøgelserne sådan i det 
store område, ved hjælp af kameraet, så der var en lille vejviser eller et kompas på den”(03.44-03.59) 
Magnus: ”men jeg syntes helt klart at det var sjovt at være udenfor og spille det. Hele det der med at man. 
Det mindende mig om sådan god gammeldags gemmeleg eller sådan noget. Og så var det bare meget 
nemt, fordi at computeren ordnede alt for dig.”(04.00-04.15) 
[ du begyndte at løbe, du satte dig ligesom ind i rollen om at der var et modstanderhold]  
Magnus” jamen jeg syntes der måtte ske et eller andet, fordi at vi var sådan ret langt væk fra det der 
spøgelse og så kunne vi godt traske der hen og så kunne vi fange det, men hvis man så. Hvis der var en eller 
anden form for konkurrence i det, så ville det også være lidt sjovere. Og så opfandt jeg det bare i stedet 
for”(04.26-04.45) 
[oploade score til score tavle – sjovere?] 
Magnus: ”det kunne det nok godt, men jeg ved altså, igen det der med at det handlede lidt om, syntes jeg, 
hvor simpelt et spil er, for hvis spillet er så simpelt, at man ikke rigtig gider blive god til det, eller sådan. 
Fordi der er nogle spil, som man kan godt opbygge nogle skills til det, men hvis det er så nemt at du kan 
faktisk ikke blive meget bedre til det, end bare at løbe rundt og så trykke på den der knap. Så tror jeg ikke at 
man kan få folk til at dyrke det i voldsom højere grad.”(05.03-05.33) 
Droid shooter 
Anna: ”det var rigtig sjovt. Primært fordi det gik så hurtigt, og fordi at man er nødt til at sådan putte hele 
kroppen og hjernen ind i det, på en gang. Altså sådan overgive sig til. Man lever sig meget mere ind i det 
når det er at man er nødt til hele tiden at bevæge sig.”(05.53-06.17) 
Magnus: ”ja det er faktisk rigtigt. Det der med at man er nødt til at investere meget mere end bare sin højre 
hånd, det gjorde alligevel at man blev mere en del af det. Men man så også ret fjollet ud [mads: men betød 
det noget, altså det her med at man så fjollet ud[…]] jeg tænker at hvis man stod inde på rådhuspladsen og 
set sådan ud, jeg tror måske at alligevel at det sætter lidt en dæmper, men jeg ved ikke om det, det er 
forskelligt for person til person. Men det er garanteret også, altså det er en del af fornøjelsen, sådan et eller 
andet sted, at man laver noget der er lidt udadvendt. Out of the ordinary.”(06.18-06.56) 
[ville det være sjovt at være en del af ’kunstværket’?] 
Magnus: ”jeg tror ikke man ville spille for andres skyld. For andres underholdning ”(07.24-07.28) 
Anna: ”jeg tror heller ikke jeg ville spille det alene inde på rådhuspladsen”(07.28-07.31) 
Magnus: ”men det kunne være en sjov event, 20 mennesker der havde aftalt at gøre det på samme tid. Det 
tror jeg kunne se meget skægt ud[…] Men spillet selv. Jeg syntes spillet var godt. Altså sådan det var heller 
ikke for avanceret eller sådan noget. Men jeg kom til at tænke på at, man er meget, eller begge spiller er 
meget afhængig af det der teknologiske GPS ????, at det virker, fordi noget af det man altid bliver irriteret 
på ved spillet, er hvis der er et eller andet der ikke virker, så er det altid kilden til meget irritation. […] jeg 
tænker, det må da være et rimelig stor risiko element, når det er sådan en teknologi som, jeg syntes i hvert 
fald at når jeg skulle dreje rundt efter de der, så skulle den lige følge med ikke, når man havde drejet. Det er 
jo en del af det, men”(07.35-08.28) 
[man bruger ikke virkeligheden bag ved, er det et sjovere spil fordi der er virkelighed som baggrund?] 
”ja altså, når der er mennesker man kender i baggrunden, det gør det altså lidt sjovt at se at der kommer 
små grønne mænd bagved dem, eller over hovedet på dem. Så jo.”(08.42-08.51) 
Magnus: ”man tænker jo ikke rigtig over hvad for nogen, altså træerne, og bilerne, det tænker man faktisk 
ikke over. Det gjorde jeg i hvert faldt ikke”(08.56-09.01) 
Anna: ”næ, men jeg syntes bare alligevel at det gør det federe at det var, at man kunne se at det var ens 
egne omgivelser.”(09.02-09.05) 
Magnus: ”helt klart, hvis det havde været en fiktiv verden, så havde det garanteret ikke været ligeså 
sjovt.”(09.06-09.09) 
Anna: ”det syntes jeg også var det samme med spøgelserne at, det med at man kendte omgivelserne og 
man futtede rundt der, det var meget fedt”(09.10-09.17) 
[Bliver man trykket dybere ind i spillet, når der ligger ens egen virkelighed bagved] 
Magnus: ”altså på en eller anden måde så bliver det jo nemmere, altså hvis man siger nå kommer de der 
androids og invaderer, eller jeg skal forsvare mig mod de der androids, eller et eller andet. Og hvis du så 
placerer dig selv som en karakter i en eller anden mystisk verden, så kan du jo godt forsvare den verden  og 
den karakter  med de her androids, men i det her tilfælde var det jo så dig selv og din egen verden  du 
skulle forsvare mod de der androids. På den måde kan var det sådan mere[…]tættere på virkeligheden, eller 
tættere på, nemmere at indleve sig i. det syntes jeg er meget fedt, men det kræver jo, det kræver jo også at 
man kan, det ved jeg ikke, nu er RUC måske heller ikke det mest inspirerende sted at stå. Men altså det, det 
virker godt, den del af det. Det syntes jeg er sjovt”(09.43-10.26) 
Anna: ”men jeg tror ikke det er det der sådan vil blive ved med at være fokus som værende det sjove for 
spillet, fordi det er sjovt at se i starten men så, jeg tror efter noget tid vil det bare være det spil, altså ikke så 
meget ”(10.26-10.37) 
Magnus: ”ja, men det er også fordi at man ikke er afhængig af stedet[…] det kunne godt være at hvis det 
var sådan lidt mere, hvis det skulle være, gå hen de steder de var at det ligesom var lig med spøgelset ???. 
At så ville du være nødt til at tage højde for omgivelserne. Det er man egentlige ikke rigtig, man skal bare 
stå et eller andet sted, ikke.”(10.37-10.53) 
[Ville det være sjovt at blande spillende sammen? Så det var bestemte lokationer man skulle hen til, for at 
skude androids?] 
Magnus: ”det er svært at sige, sådan helt hypotetisk, men jeg tror i hvert fald at det der med at man stod jo 
bare stille på stedet og så bevægede man sig rundt, og man drejede sig omkring sig selv, ikke, men du står 
bare stille fordi at alle androidsne kommer flyvende imod dig, ikke, øhm,  der er jo ikke noget behov for at 
du går hen  nogen steder. Det kunne jo sagtens være sjovt, specielt hvis du er et eller andet sted hvor det er 
fedt at bevæge sig. jeg tænker også at hvis du er et eller andet sted hvor at man gidet at gå rundt, hvis man 
er ude i en skov, så tror jeg at det kunne være rigtigt sjovt at man sådan ligesom kunne jagte androids, og 
så kunne de jo i retur også være lidt mere aktive, end de der spøgelser var, ikke.”(11.13-11.49) 
Magnus: ” men jeg syntes at det er meget smart at man kan spille alle spillene, hvor som helst, syntes jeg. I 
snakkede nemlig om, at man kunne overveje hvordan det var hvis at det man spillede, ikke passer ind til 
omgivelserne, altså at der er bygninger i vejen for spøgelserne, eller der ligger en beton bunker, og du kan 
bare ikke få fat i det der spøgelse fordi den bare sidder derinde, øhm, om man kunne tage højde for det ved 
at lave design programmet til et specifikt sted, det har jo selvfølgelig sine fordele på den måde, men det er 
jo også en god ting at man bare kan gå ud der hvor man er, og så skyde spøgelser.”(12.15-13.00) 
Youtube videoer: 
Georg Klein 
Basket ball - fiducual 
Gruppens ideer: 
Magnus: ”med det der zombie spil, hvor du har, og også med basket ball spillet, der tror jeg hurtigt det kan 
blive lidt for sådan, små bevægelser, og sådan meget præcisions ting, med noget som måske ikke er særlig 
præcist, i virkeligheden. Det kan godt blive lidt, det er en fare, altså, der er en risiko der med at lave noget 
der skal være meget præcist med en teknologi, der måske ikke er så præcis endnu, tænker jeg. Og det er jo 
også meget stillestående, i forhold til de andre ting som vi prøvede, selvom man skulle rundt om bordet, 
det var ikke sådan helt vildt.[…] Jeg tænker i hvert fald at, selvom det så rigtig sjovt ud, tror jeg at noget af 
mulighederne går tabt i det format. Så jeg tænker lidt mere, at det handler om, hvis det handler om at 
inddrage virkeligheden, så er det jo i virkeligheden bare en anden fiktion af. Der var jo egentlig ikke særlig 
meget i vejen. Der var de der skittles, de var sådan med som fysiske objekter, ikke, men ellers var der ikke 
særlig meget sådan. Det var det samme med et der basket ball, der var virkelig heller ikke særlig meget 
sådan, han behøvede ikke, altså han kunne lige så godt have lavet et basket ball spil, på mange 
måder.”(19.33-20.49) 
Magnus: ”men altså jeg syntes bare at når man tænker på augmented reality, at så skal det jo vel være 
noget som inddrager virkeligheden. Og de to ting der, de sidste, de gør det kun til sådan en meget svag 
grad, syntes jeg. Og der syntes jeg at, de vi prøvede, der syntes vi at der hvor virkeligheden blev inddraget 
gennem kameraer, det var i virkeligheden det der var det sjoveste. Så det manglede de nok. Så er det i 
hvert fald en anden genre, eller et eller andet kan man sige.”(21.24-21.54) 
[Bedre at lave lige som georg klein?] 
Magnus ”ja, helt sikkert. Det var jo helt klart også den mest imponerende film, men det var jo også en 
meget imponerende teknologi han havde der. Og der er der jo også uanede muligheder, altså inde nfor 
spilverdenen, hvis man lige pludselig kan alle spille overflader til en del af dit spil ikke, der er jo næsten ikke 
noget”(22.05-22.28) 
Anna ”altså, jo mere sådan bruger venligt og nemt det er at hoppe ind i og sådan leve sig ind i, i og med at 
man kan se det er ens egne omgivelser, så visker det skærmen sådan lidt ud, at man føler at man er med i 
det.”(22.32-22.44) 
[Lidt ala geo catching?] 
Magnus ”jeg syntes også at man skal passe på at man ikke putter det ved i en meget stor kasse, med alle 
mulige mærkelige ting i. jeg syntes at det var meget forskellige ting, de der to. Altså om man går ud og laver 
noget virkelige til en spil plade, eller om man tager en spil plade og hiver det ned over virkeligheden, når du 
kigger i kameraet, altså det er sådan forskellige ting, syntes jeg. Men jeg syntes også det der med at, netop 
det der med at man tager fat på det virkelige og så kan man manipulerer ved virkeligheden, det virkede 
fedt. Det var det der var mest fængende, helt klart. Og omkring geo catching så syntes jeg at det der fanger 
er jo at man snakker med andre mennesker gennem de ting man efterlader, og de ting de efterlader, i det 
her geo catching. Det har egentlig ikke rigtig noget med selve..”(22.56-23.49) 
[Bestemte steder man skal spille?] 
Magnus: ”altså jeg syntes at man kan godt køre det som sådan lidt en spil verden, altså hvor hele verdenen 
er, altså at du kan spille lige meget hvor, men så kunne der være sådan nogle, en gang om måneden, eller 
en gang om ugen, så bliver der kørt sådan en eller anden form for scenarie, sådan en del af historien, i det 
lokal område, sådan så vil det måske sådan, eller fem storbyer, eller sådan noget, blev kørt det her 
scenarie, så kunne man så tage hen hvis man gerne ville videre, men eller kunne man godt lave sådan noget 
casual noget, alle steder. For det er jo også det, tror jeg, en for stor del af fornøjelsen til bare at smide væk, 
det der med at man bare kan spille det alle steder, og inddragelse sit eget lokalmiljø i spillet. For det er jo 
ikke sikkert at København betyder lige meget for alle jo.”(00.00-25.48) 
Anna: ”helt klart, ja, men det kunne være fedt hvis man kunne begge dele, og man både kunne spille når 
man havde lyst, og så også kunne ??? med andre.”(25.50-25.59) 
Magnus: ”det kan jo sagtens være, at hvis du går rundt i dagligdagen og nedligger en masse små monstre 
og så fik du sådan en mail, der sagde på det her tidspunkt, på den her dag på det her sted, så kommer den 
her, boss, ikke, og så stimler alle sammen, sådan 20 af de her spiller, der sådan, vi skal bare nedligge det der 
store monstre, yeah, og så går man amok ikke, så tror jeg man ville have det rigtig sjovt med det. Og så tror 
jeg også, altså, forlænge den morskab man har med det selv, når man sådan tager tilbage igen, så skal jeg 
blive ved med at gøre mig stærk, så jeg kan være med til at gøre en forskel til næste gang, vi skal nakke det 
store monster.”(26.09-26.43) 
Magnus: ”men en vigtigt ting man skal have i sådan et spil, det var modstand ikke, for det syntes jeg at man 
savnede i begge de ting vi prøvede. At det var ligesom, de var der og man skulle skyde dem og sådan noget, 
men der kunne egentlig ikke ske noget, så tiden udløb, færdigt arbejde, ikke. Der var ikke sådan, der var 
ikke nogen modstandere. Jeg tænker det kunne være sjovt, hvor man havde noget, som var præcist nok 
location based, han laver bare sådan sit ??? attack, og så alt hvad der ligesom er i den der retning, får et 
eller andet i skade. Altså, jeg ved ikke om det kan lade sig gøre, men det burde være en eller anden form 
for modstand, det gør spillet mere livligt. […] ja, og så hvis du er blevet ramt så, og så meget, så gør der lige 
30 skunder, så respawner du, så kan du være med i spillet igen”(27.13-27.49) 
Anna: ”jeg tænkte hvis man skulle kunne lave de der stor cuest eller fights et eller andet sted, øhm, at 
måske skulle det ikke være sådan så alle vidste at, nu kommer det, det her sted, men at man kunne få nogle 
clues og så den gruppe der ligesom finder det først får noget bonus for at have fundet det her monster, og 
man også kan gå rundt og se lidt, hvor er det nu man..[mads: bedre XP?] så skal man måske kunne cueste 
om at joine en kamp, hvis der er nogen der har svært ved at slå den ned”(27.51-28.38) 
Magnus: ”måske er det her monster bare væk, sådan altså hvis det handler om det store monster, så 
tænker jeg så er det væk, så er det slået. Og så kan det komme igen om et par dage efter, et eller andet 
sted[…] så de hele tiden er nogle af de her store modstandere, men at de fungerer som sådan noget, at du 
ikke altid bare lige kan tage derhen. For så blander du også det der med at der her spil det følger faktisk en 
form for virkelighed som er inde i din virkelighed”(28.37-29.00) 
[En anden platform? Eksempelvis DS?] 
Magnus: ”altså vi snakkede om det her med at, en smartphone ofte har bare det der enkelte knap i 
skærmen, ikke, så det kunne godt være at det, altså for at veksle, det kommer helt an på målgruppen. Hvis 
du går efter nogle gamerer så ville de garanteret syntes at formatet, eller at spil konsollen, egner sig bedre 
til det, simpelthen fordi der er flere muligheder, som du ikke sådan lige kan lave, spilmæssigt. Måske også, 
skærmen er jo anderledes bygget op, altså, i hvert faldt sådan DS har en meget mere stærk skærm, i 
lysstyrke, syntes jeg, i forhold til telefonen, men når man er ude i dagslys er det svært at se hvad der er på 
en skærm.”(30.15-30.58) 
Magnus: ”men der er helt klart potentiale i at indføre det, i det reelle spilmarked, syntes jeg.[…]hvis man 
skal tage det alvorligt, et eller andet sted, fordi, de der spil vi spillede, de var da meget søde, men de er jo 
ikke sådan,[…] så meget tid ville man heller ikke bruge på det. Så hvis man virkelig ville lave et spildesign 
der skulle være alvorligt som et augmented reality spil, så tror jeg man skulle lave det på de rigtige spil 
konsoller.”(31.14-31.41) 
Aanna: ”ja enig”(31.44) 
Magnus: ”folk med en smartphone, de er ude efter sådan lidt, morskab og lidt tidsfordriv, og sådan noget. 
Og de andre, der køber DS 3’eren, de er ude efter den gode spiloplevelse i stedet for, ikke.”(31.48-32.00) 
Aanna: ”jeg tænkte på at der er ret mange også, smartphone folk, der sidder og spiller på bussen eller i 
toget, eller et eller andet, så man kunne lave noget der, måske fungerede mens man sad og kiggede ud af 
vinduet, et eller andet spil der fungerede i fart. Landskabet bevæger sig”(32.07-32.22) 
[Var skærmen for lille?] 
Magnus: ”altså jeg tænkte med det samme, at det ville have været fedt med et iPad, ikke. Men det er svært 
at sige, syntes jeg. Det handler også om hvordan det inddrages, altså, det kan godt være at det virker 
mærkeligt, hvis det er et kæmpe monter, og at man kun at se det når man kigger på den der lillebitte 
skærm, så det kan godt være at det ikke virker så overbevisende, det er lidt en fare ved det.”(32.59-33.22) 
Anna: ”jeg syntes at det virkede fint nok med at sigte, selvom det var den lille skærm, altså det med at det 
var en stor tommelfinger størrelse knap, og et stort sigtekorn det var nemt nok.”(33.22-33.35) 
Magnus: ”det er svært at sige syntes jeg, fordi jeg syntes at det er en afregning af hvor nemt det er at rande 
rundt med. Jeg blev allerede træt i armene efter tredje wave, i det der droid spil. Det kan godt være det 
bare er mig.”(33.38-33.51) 
[Hvis det var briller man så igennem? Fedt eller skræmmende?] 
Magnus: ”det kunne være fedt. Det kunne være super fedt. Og så kunne du have en gun, som så var 
tilsluttet den der computer. Og så skulle du bare pointe sådan. Det kunne være sejt.”(34.55-35.04) 
Anna: ”Det ville være så sjovt”(35.04) 
[Kontaktlinser] 
Magnus: ”det lyder ret uhyggeligt. Altså jeg ville nok foretrække noget hvor man hurtigt kan tage det af 
”(35.27-35.30) 
Magnus: ”man skal passe på man ikke putter for mange ting ind, ikke, så man ikke render rundt og 
falder.”(35.45-35.50) 
Bilag 7.2 - Transskribering af andet fokusgruppeinterview, Julian 
og Julie 
 
Fokusgruppe  
SpecTrek: 
Julian: ”ideen var meget simpel, men det var meget sjovt. Jeg ved ikke hvor hurtigt man går død i det her, 
hvis man spiller det meget. Men sådan lige overordnet det jeg så af det, syntes jeg virkede altså ret 
underholdende, hvis altså, man havde mulighed for lidt mere, jeg ved ikke hvordan det udvikler sig når man 
kommer længere.” (00.00.21-00.00.38) 
Julie: ” det er godt når man har et kort, så man kan se hvor man er, men hvis det kun var kortet kunne man 
ligeså godt stå heroppe og finde dem. Men det der hvor man ligesom har kortet her, og så kan man ret op, 
og så er det kameraet og så kan man fange dem. Det er sådan, ret godt.(00.01.44-00.02.01) 
Julian: ”jeg syntes at det virkede overraskende flydende også, altså det var virkelig konsekvent, at det 
virkede bare når man løftede, og der var ikke sådan noget med at nu skal man lige holde den rigtigt. Det 
virkede bare. Det syntes jeg var ret godt indført. (00.02.01-00.02.15) 
Julian: ”jeg syntes at det ville være super fedt, hvis man var flere mennesker der spillede det sammen. Og 
at de alle sammen der jagtede det samme spøgelse. Det syntes jeg var den oplagte, at man var flere 
mennesker på en gang. [mads: på samme hold?] det kunne man også godt være, så man skulle lave sådan 
noget et eller andet, ’Ghostbusters’ agtigt, hvor den ene fanger spøgelset og den anden, skal give ham den 
der laser. [mads: men altså, også at spille mod hinanden?] […] ja, for jeg kunne godt forestille mig at det 
ville blive rimelig kedeligt at rende rundt alene og lege det her. (00.02.23-00.02.57) 
Julie: ”jeg syntes også at det er helt vildt fedt, det der med at man kan være udenfor og spille det, men jeg 
ville have at spøgelserne skulle være lidt tydeligere, især hvis man har en skærm, der er lidt lille og det er 
solskin. Det kunne være irriterende. Men hvis man er en gruppe mennesker og tage i skoven og fange 
trolde, det kunne være meget sjovt.(00.02.57-00.03.15) 
[mads: skulle det så være forskellige spøgelser og forskellige angreb?] […] Julie: ja, det må bare ikke være 
for svært. Det er jo ikke sjovt hvis man dør hele tiden, og så skal starte forfra, så gider man jo ikke tage 
turen ud, et eller andet sted […] så det skal stadig være sådan rimelig let, men de må da gerne skyde imod 
en, det ville da være fint nok.(00.03.33-00.03.48) 
Julian: ”altså hvis spøgelset var lidt mere som i det andet spil, vi prøvede bagefter.”  Julie:”ja!”(00.03.49-
00.03.52) 
Julian: ”[…][SpecTrek] når man først var der, så var spøgelset der også, [spil alternativ] at man skulle lidt 
mere løbe efter det, hvis det sådan var 100 meter man skulle løbe efter spøgelset,[…] og at du først kan 
[fange det] når du helt har indhentet det. For det virkede meget sådan, gå her hen og tryk på knappen. 
(00.03.56-00.04.08) 
Droid Shooter: 
Julie: ”jeg syntes at det var rigtig, rigtig sjovt, men det var måske ikke som jeg ville, altså jeg kan ikke 
forestille mig selv, at hvis jeg ligesom har 10 minutter hvor jeg står og venter på bussen, så stå midt på 
gaden og køre rundt. Eller hvis jeg stod alene i min lejlighed, det ville også være lidt underligt. I samspil med 
andre, kunne det være sjovt, men jeg tænker ikke at det er sådan noget jeg ville gøre alene, fordi man ser 
lidt fjollet ud, når man står og drejer rundt.”(00.04.29-00.04.55) 
[mads: i var meget opmærksomme på hvordan i så ud, imens i stod og spillede det. Men var det sådan 
nogenlunde til at komme ud over?](00.04.55-00.05.00) 
”altså det er jo lige meget når man kender folk, men når det er i offentligheden, er det ikke noget jeg ville 
gøre. Jeg ville ikke sidde i toget og spille det, fordi det ville se ret åndssvagt ud.”(00.05.00-00.05.10) 
Youtube videoer: 
Pirat – fiduciul: 
Julian: ”arh, det er på bordet, den maler”(00.06.56-00.07.00) 
Julian: ”bruger den så de der prikker til at vide hvordan den er i forhold til den, eller hvad. Nice”(00.08.07-
00.08.15) 
Basket ball: 
Julie: ”men i princippet kunne man vel bare have det der som et spil, uden nødvendigvis at have 
virkeligheden i baggrunden.” [mads: ja, egentlig] [..]men man sidder vel stadig stationær og spiller det på 
en eller andet måde,[…] man behøver jo ikke at have et kamera i baggrunden[…]altså der er vel ikke den 
store forskel.(00.09.17-00.10.02) 
[mads: men nu kan du jo sætte et basket ball mål, op på dit bord og spille](00.10.02-00.10.05) 
Julian: ”Altså, jeg syntes jo det er for sindssygt sejt, det der. Det er jo 1000 gange federe end bare at have et 
eller andet spil på en baggrund, hvor man spiller med basket ballen, og så det der med at man kan flytte sig, 
det syntes jeg er ret sejt.”(00.10.07-00.10.16) 
Julie: ”der kan jeg ikke rigtig se forskellen på at man bare har et basket ball spil”(00.10.16-00.10.21) 
Kinect Star Wars: 
Vores koncept: monstropilis 
Julian: ”jeg tænker sådan at, umiddelbart, når det nu er på sådan nogle utrolig små enheder, som denne 
her, så er den første tanke for mig er, at få flere mennesker med.[…] at det er flere der skal arbejde 
sammen, det syntes jeg lyder som om det er kernen i det. For man kan ikke rigtigt være mange om, altså, 
du kan være mange om at sidde og kigge på at Fifa spil derhjemme, hvis man har et stort fjernsyn eller 
sådan et eller andet, men når det er nede på de der størrelser der, så kunne jeg godt forestille mig, jeg tror i 
hvert fald det ville være kedeligt at rende rundt alene. Så den der med at have mange mennesker, det ville 
være det vigtigste for mig, tror jeg i hvert fald.(00.19.22-00.19.56) 
Julie: ”jeg syntes også, at ja, man skal være flere om det. Altså jeg tænker, det ville være spændende 
sammen med min lillesøster, […] Når hun er hjemme hos mig, så er det altid sådan, hun er 13, hun er altid 
sådan, hvad skal vi nu lave, hvad skal vi nu lave, og hvis man kunne aktivere hende med sådan noget med at 
så kunne man rende ud og finde spøgelser, eller sådan et eller andet. Men jeg tænker også sådan at kunne 
være sjovt, hvis jeg var inde på strøget og så på min mobil telefon laver jeg et eller andet, ligger en gave 
eller skriver på en væg, […] og så kan jeg […]til mine venner sige, næste gang i er på strøget, så prøv lige at 
tage din mobil op der, og der. Så kunne man ligge sådan gaver eller et eller andet. Så næste gang lå der en 
besked, eller sådan noget.”(00.19.57-00.20.42) 
Julian: ”hvis i laver det med GPS og med kompas, så er det ligesom det vi spillede med at skyde de der 
[droid][…] kommer den ikke til at stå og rykke sig rigtig meget, jeg syntes det der var fedt ved nogle af de 
der videoer i viste, var hvor helt faste de var i forhold til de der [droid shooter] hvor det flakkede meget.[…] 
det ville betyde rigtig meget for mig, hvis det var noget der sådan virkelig stod fast ligesom hans cartmann, 
det var sådan et helt andet niveau af oplevelser tror jeg.”(00.22.19-00.22.55) 
Julie: ”nødvendigvis ikke noget man skal slås mod, det kan også bare være, sådan skattejagt, hvor man skal 
finde et eller andet.”(00.23.16-00.23.21) 
Julian: ”jeg sidder også og får mega meget optur på, den der video med darth vader han flytter rundt med 
de der ewoks der, og så kombineret med der. Hvis man havde to monstre, sådan at bare ens ven og dig der 
spillede, og du havde den store abemand der, og så havde han en stor tyrannosaurus som, du så sagde, 
nåem lads os spille her, og så spillede du på rådhuspladsen med dine kæmpe store monstre, og der var 
ingen andre der vidste hvad fanden der foregik, men det syntes jeg ville være sindssygt sejt. Det der 
sammen med den der darth vader der, og så bare blæse det op i enorm størrelse.”(00.23.22-00.23.55) 
Julie: ”det er fedt at man sidder der og skyder de der droids der flyver rundt, nogle gange kunne man også 
skyde dem der er i lokalet, men der er ikke rigtig andre der kan se den virkelighed man har.”(00.23.58-
00.24.10) 
Julian: ”det er jo kun fantasien der så sætter grænser for hvor det er man skal spille henne, det der med at 
det er i virkeligheden, især sådan et med store monstre, det er genialt at spille inde midt i byen”(00.24.18-
00.24.28) 
[mads: men også at de kunne ødelægge bygningerne] 
Julian: ”hvis det kunne det, så ville det være for sindssygt […] hvis det kunne kravle op af 
bygningerne”(00.24.34-00.24.38) 
 
Bilag 7.3 – Konceptbeskrivelser til fokusgruppen 
1 - cAR 
Forestil dig at du kan bruge verdenen som din spilleplade(platform), hvor du samtidigt kan ændre den. Ved 
hjælp af din smartphone scanner du et område, hvorefter banen bliver til området. Dvs. hvis du scanner et 
spisebord vil banens barriere bestå af gafler, tallerkner og glas. Du kan nemt ændre på de automatiske 
indsatte barriere ved at flytte dem, men også indsætte loops, flyvehop, tunneler, barrelroll-jumps og 
power-ups direkte på din bane, gem og del dem med resten af “cAR” communitiet. Sæt dig bag rattet og 
styr din racer igennem din scannede bane ved hjælp af din smart phones gyrosensorer, du behøver 
selvfølgelig ikke løbe med rundt i banen. Ræs imod og udfordrer dine venner og skyd dem ned med power-
ups som laser kanoner, missiler og landminer, og overhal dem inden de når over målstregen. 
Vi har tænkt på to forskellige versioner af cAR. Den ene er hvor man scanner et helt bord i en omgang, og 
gemmer banen på telefonen. Igennem denne måde tænkes at der bliver scannet i 3D og der bliver dannet 
en bane hvor der automatisk bliver indsat en vej, der har barriere på siderne, så computeren(på telefonen) 
ved hvor bilerne kan og ikke kan køre. Inden man starter kan spilleren modellere banen i virkeligheden før 
man scanner, og efter man har scannet banen kan der yderlige redigeres ved at sætte powerups og så 
videre ind, samt at man kan ændre bredden af banen. 
Den anden version er tænkt som realtime 
tracking hvor elementerne af det du ser med 
kameraet bliver scannet direkte ind i spillet og 
objekterne kan flyttes i virkeligheden for at 
bane vej for ens racer i spillet. Vi forestiller os at 
man laver banen forinden man begynder ræset, 
og at spilleren ikke skal følge efter bilen rundt 
på banen, men kunne se raceren i tredjeperson 
og blive stående/siddende et sted. 
Til reference kan i forestille jer Georg Kleins 
“Parallel Tracking” dog mere udviklet, så det 
kan køre på telefonen, og samtidigt i realtime. 
http://www.youtube.com/watch?v=YTrCtAUGCI
0 
 
 2 - Monstropolis 
Konceptet her minder om spillet SpecTrek hvor man skulle finde og fange spøgelser, men i stedet er det 
mere i stil med World of Warcraft / eller et andet MMORPG. Spilleren skulle løbe rundt i verden og finde og 
dræbe forskellige monstre, via GPS à la SpecTrek, men hvor monstrene slog igen. Ens karakter ville så blive 
stærkere og stærkere i bedste rollespilsstil og finde våben,rustninger og amuleter rundt omkring der kunne 
bruges eller sælges på 
et auktionshus. Flere 
spillere kan finde 
sammen og gå i kamp 
mod større og stærkere 
monstre, som en enkelt 
spiller ikke ville kunne 
overkomme alene. 
Ekstra store stærke 
monstre ville så 
komme på bestemte 
placeringer på 
bestemte tidspunkter, 
evt. kom Reptilicus på Rådhuspladsen hver anden tirsdag klokken 13:37 og spillere kunne så mødes og 
nedkæmpe monstret i fællesskab og dele erfaringspoint(XP) og rov. Spillerne kunne så nedkæmpe små 
monstre og udvikle sig karakter ved at købe godt udstyr og få en masse XP, så han/hun kunne være klar til 
de store monstre. 
 
Monstermash 
Dette spil er en videreudvikling af Monstropolis. Her er der mulighed for at kæmpe mod hinanden da man 
som spiller, selv påtager sig rollen som monster. Da smartphonen har GPS og gyroskopiske sensorer, kan 
man bruge smartphonen som fikspunkt for det sted det virtuelle monster skal komme frem. Så når spilleren 
kigger på modstanderen gennem kameraet, ser vedkommende det augmented monster i stedet for 
spilleren. På denne måde bliver spilleren monsteret. 
 
Der er mulighed for at flere spillere kan kæmpe i samme kamp, og der er derfor mulighed for at bruge 
strategi til eksempelvis at slå sig sammen mod den stærkeste fjende og besejre ham sammen med en 
anden spiller. Monstrene har forskellige egenskaber, kræfter og angreb som de kan bruge på forskellige vis 
til at dræbe fjenden.   
 
3 - Treasurehunt 
Konceptet i Treasurehunt er en blanding af rollespil og geocaching 
(http://da.wikipedia.org/wiki/Geocaching) i augmented reality stil. Du ser 
verden igennem dine AR briller (dvs. din smart phone), og alt bliver 
oversat til spilverdenen. Spillet genkender ansigterne på folk omkring dig 
og sætter nye ansigter på, så pludselig er du omgivet af pirater og 
omgivelserne er fra 1600-tallets Caribien. Du skal så finde en bestemt 
GPS-placering, hvor du finder en skattekiste fyldt med guld og ædelstene.  
I spillet kan der vælges forskellige temaer, så det kommer til at foregå 
som geocaching, men i en anden verden, fx skulle man finde guldkrukken for enden af regnbuen, 
prinsessen gemt i en fangekælder eller noget helt tredje. 
 
4 - T.A.R.D. (Tactical-Augmented-Reality-Defense) 
En AR version af “spilgenren” tower-defense (prøv eventuelt en udgave 
her:http://armorgames.com/play/6338/bubble-tanks-td-15), hvor målet er at forsvare mod bølger af 
monstre eller lignende ved at placere tårne som skyder med forskellige skud. Efterhånden som du skyder 
flere monstre får du flere penge som du kan købe flere tårne for eller opgradere dem du har allerede. 
Vores ide er at din verden bliver invaderet med zombier og du skal som spiller forsvare dig mod dem. 
Zombierne bliver stærkere og kommer i gradvis større bølger. Du skal stille dig i den ene ende af en plæne, 
mark eller lignende område af en rimelig størrelse uden forhindringer og i den retning zombierne skal 
komme fra. Plænen bliver så delt op i et gitter af længde- og breddegrader ud fra dit smartphones GPS. Der 
hvor du stod til at starte med er din base som du skal forsvare mod i indkommende zombier ved at placere 
tårne i gitterets firkant. Derfra fungere det som en standard tower defense spil set gennem din 
smartphone. 
En anden mulighed kunne være at spille det i begrænset områder i byen hvor gaderne var stier som 
zombierne skulle følge og tårnene skulle så placeres på fortovet og igen skulle man forhindre zombierne i at 
nå en bestemt mål (prøv eventuelt dette spil: http://ninjakiwi.com/Games/Tower-Defense/Play/Bloons-
Tower-Defense-4.html). Dette kunne fungere ved en sammensmeltning af GPS og google maps. 
Alternativt kunne gitteret skabes ved at placere mange fiducials på en plan flade, a la denne video: 
http://www.youtube.com/watch?v=n60qJzB_EcA 
 Spillet kunne også være multiplayer, dvs. to spillere kan spille imod hinanden, og derved sende monstre 
efter hinanden. Hver spiller har således en begyndelses position, hvor deres hoved tårn står. Det er dette 
tårn modspillerens monstre forsøger at ødelægge. 
Spillefladen bliver bestemt af omgivelserne, hvor byens gader bliver til monstrenes angrebsrute. På siden af 
disse gader er det muligt at bygge forsvarstårne, der skyder monstrene. 
Modstanderen kan ikke se dine tårne, før han/hun ser deres placering igennem mobilen. Derefter kan 
han/hun se på sit kort, hvor de sete tårne står. 
Der kan rekrutteres andre spillere til sit hold. De kan således løbe rundt og bygge tårne under dit regime. 
De kan også fungere som spioner, der løber rundt for at finde modstanderens tårne. 
Hvis spilleren kommer for tæt på modstanderens tårne eller monstre, kan han/hun miste liv, og til sidst 
blive smidt ud af spillet/dø. Der vil være mulighed for at genoplive dine medspillere, dog vil det koste 
resourcer af den ene eller tredje art. Det kunne forestilles at hvert hold havde adgang til forskellige ”one-
time-use” abilities som fx et midlertidigt block af en gade, bomber og som sagt genoplivning af medspillere. 
Hovedspillerne har mulighed for at sende monstrene efter en bestemt rute, alt efter hvordan gaderne 
ligger, så der er strategi over angrebene såvel som modstanden. 
Spillerne tjener penge ligesom i den anden version ved at dræbe de andres monstre, og kan bruge dem på 
at opgradere tårne eller sende bedre monstre. 
 
5 - Fidumon (fiducials og pokemon) 
Dette spilkoncept går ud på at man som spiller har nogle kort/fiducials (fiducials er en slags stregkode) som 
man kan sætte i spil ved at lægge dem på den spilleflade man har valgt. Disse kort repræsenterer hver et 
monster af en eller anden slags, der så er klar til at kæmpe mod modstanderens i bedste 
Pokemon/Yugioh/Magic stil. Modstanderen gør det samme og de to, eller flere, virtuelle monstre kæmper 
til den ene dør eller bliver trukket tilbage af spilleren. Alt efter hvor mange kort man har på hånden 
fortsætter kampen indtil vinderen er fundet. Under spillet er det muligt at bruge forskellige power-ups eller 
opgraderinger så monsteret får en fordel i kampen. Til denne type spil bruges der fiducials til placering af 
objekter frem for GPS placering som i eksemplet med Monstropolis. Disse fiducials bliver fanget af 
kameraet på smart phonen, og monstrene kommer derefter frem på skærmen. 
http://www.youtube.com/watch?v=Bhlq_GhYGsM 
 
 
 
Bilag 7.4 – Fokusgruppes kommentarer på konceptbeskrivelserne 
"cAR" 
cAr ser rigtig interessant ud, især hvis det kommer til at virke at banerne bliver skabt  
ud fra det der ligger på bordet og at det så virker. 
 
"Monstropolis" 
Monstropolis ser også rigtig fedt ud. Hvis det kan lade sig gøre at spille co-op eller  
multiplayer, ville det være et sejt koncept som jeg tror mange spillere i forskellige  
aldre ville benytte sig af. Jeg ville måske ikke selv løbe rundt på fx. Rådhuspladsen og  
skyde monstre, men jeg kender mange som ville. Selv teknologien som kan scanne bygninger  
og indkorporere dem i spillet virker også som en virkelig spændende ide. 
 
"Monstermash" 
Jeg er lidt mere tøvende overfor Monstermash, da det lyder som om at det kræver en  
medspiller til hver en tid. For at det skulle fungere fuldstændigt, skulle man måske have  
en mulighed for at spille mod en A.I., men selv teknologien og brugen af gyroskopiske  
sensorer, virker som en fed ide. 
 
"Treasurehunt" 
Dette spil appellerer ikke så meget til mig, som de andre ideer. Mest fordi man ikke kan  
spille det hvor som helst. Det vil være svært at spille når man sidder i toget eller  
bussen, hvilket er der jeg mest benytter mig af spil på mobilen. 
 
"T.A.R.D" 
Dette spil ville jeg hælde mere til at spille. Godt nok kan man ikke spille det i bussen  
eller toget, men det lyder alligevel rogtog underholdende. I dette spil kunne det være  
sjovt hvis flere kunne spille sammen om at nedkæmpe horden af zombier eller hvad det  
bliver for en slags monstre. 
 
"Fidumon" 
Fidumon lyder ret sjovt, men er nok mere beregnet til den målgruppe der faktisk bruger  
penge på samlekort, men teknologien bag spillet virker rigtig interessant. Det kunne være  
fedt hvis man ikke behøvede tilhørende kort, men at man kunne bruge andre objekter til at  
spille med evt. noget man har i hjemmet. 
Først og fremmest er jeg simpelthen så pokkers tosset med jeres idéer. Det er jo helt  
vildt, hvor meget jeg kunne tænke mig at prøve alle de ting. Så herunder følger nok alt  
for lidt kritik og alt for meget opstemt begejstring. 
 
Hvis jeg skal starte fra en ende af, så er cAR nok det spil, som jeg mest har lyst til at  
se realiseret. Det med at banen automatisk skabes efter bordet kunne jeg forestille mig  
var ret svært, men helt klart at foretrække, hvis det kunne lade sig gøre. 
Desuden ville jeg nok foretrække den del, hvor man står stille, så spillet minder mest om  
de gammeldags racerbaner fra børneværelset. 
Hvis konceptet er for svært at realisere, så det virker på alle borde, så ville jeg også  
være fuldt ud imponeret, hvis det var et krav, at man skulle lægge nogle af de der  
fiducials ud for at få bordet genkendt som racerbane. 
Evt. kunne man starte med at lave specielle "cAR"-borde, som kunne stilles op som  
bordfodboldborde. Jeg ville være SÅ game på at spille sådan noget i en fredagsbar eller  
på en bar. 
Lige til sidst, så synes jeg bestemt, at powerups er vigtige. Jo mere MarioKart jo bedre  
:D 
 
Monstropolis ser jeg som et spil i noget større skala, og det stiller nok nogle lidt  
større krav til finpudsning, før det bliver rigtig sjovt. Jeg ville nok i hvert fald have  
brug for noget, der var betydeligt bedre implementeret grafisk end SpecTrek, hvis jeg  
skulle blive fanget. 
Idéen om WOW i virkeligheden er genial, og kan I realisere den, er det klart den mest  
vilde og ambitiøse applikation. 
Helt oplagt synes jeg det er, at kombinere det med jeres oplæg til "Monstermash". Det med  
at lægge grafik over spillerne finder jeg i hvert fald virkelig dragende. Et MMORPG hvor  
spillerne var monstre. Helt sikkert! 
Helt utrolig omfattende, men vildt lækkert. 
 
Treasurehunt er nok den idé, jeg mindst synes om. Ikke at den ikke er god, men det er kun  
pirat-overlayet, jeg ville synes rigtig godt om. Det med skattene og geocaching i det  
hele taget, ville passe SÅ godt ind i Monstropolis. Alene er jeg bange for, at det  
hurtigt kunne blive kedeligt. 
 
Jeres Tower Defense er jo lige noget for en tosset TD-spiller, der startede som barn med  
at spille Rampart på en gammel Atari og stadig finder de gamle Star- & Warcraft Tower  
Defense-baner frem af og til :D 
Jeg er lidt nervøs for det med, at man skal bevæge sig så meget, hvis man skal bruge  
gaderne. Så er spillet i hvert fald ret låst fast til indre by, hvis ikke man skal løbe  
en lille maraton for at komme rundt. Ellers selvfølgelig skaffe en masse venner. 
Jeg så det måske helst realiseret som jeres cAR, men det ville så igen kræve, at man stod  
et ret højt sted, for at kunne få overblik over "banen". I det hele taget har jeg lidt  
svært ved at se spillet realiseret, men hvis I kunne trække det ned i en smule mindre  
skala, som f.eks. bare en enkelt vej, kunne jeg sagtens se det fungere. 
 
 
Fidumon.. JA for pokker! Tror jeg har ønsket mig sådan noget, siden jeg så Chewbacca og  
C3PO spille Holochess første gang :D 
Da jeg ser den her idé som den "simpleste", tror jeg det er vigtigt, at det grafiske er  
af noget højere kvalitet end ellers. 
Tænker I, at der skal høre et kortspil med til, eller har man bare hver sin statiske  
fiducial, for jeg tænker lidt, hvordan man skal have både kort på hånden og mobilen  
samtidig? 
Ellers er idéen meget ligetil, som jeg ser det. Kopier skamløst fra Pokemonspillene og  
kombiner deres grafik med reglerne fra deres kortspil, så er jeg vist hooked i lang tid  
fremover :D 
 
  
1 - cAR 
 
Det lyder meget spændende at man kan lave en bane lige der hvor man er og man kan 
bruge hverdag objekter som forhindringer. Men det lyder også som meget et drengespil, 
kan ikke forestille mig spørge mine veninder og de vil tage et løb med mig, og alene vil 
interessen nok hurtigt dale. 
 2 - Monstropolis 
Det er godt at man kan kombinere bevægelse med legen. At man kommer ud og løbe i 
forbindelse med at man leger, også at man skal finde ting så det ikke udelukkende bliver 
at smadre monstre, er en god ting. Jeg ved dog ikke at jeg vil dukke op på rådhuspladsen 
og kæmpe med monstre, da når jeg spiller er det mere noget jeg gør spontant. 
Monstermash 
Ret fedt at man skyder hinanden i stedet for virtuelle monstre, men stadig meget drenget.  
3 - Treasurehunt 
Det lyder ret godt og lidt mere stille og roligt. Det appellere meget til mig især hvis det 
er noget man kan gøre spontant.  
4 - T.A.R.D. (Tactical-Augmented-Reality-Defense) 
Det at det foregår i byen er lidt et problem jeg tror jeg ville være nervøs for at se dum rende ud og 
skyde zombier.  
5 - Fidumon (fiducials og pokemon) 
Det er ikke rigtig min kop te. 
  
1 - cAR 
- Det er en fin ide. MEN -  giver det alt i alt ikke ret 'normal' spil oplevelse hvis man 
fjerner sin egen bevægelse? Rigtig fedt at lave banen men jeg synes resten lyder lidt for 
statisk. Multiplayer – kan man ræse mod hinanden? Kan man se hinandens biler på sin 
egen skærm? Synes realtime tracking ideen er meget mere tiltalende end den første. Det 
er simpelthen længere væk fra noget man har prøvet før.   
 2 - Monstropolis 
- Altså det ville jeg nok gerne spille. Hvis jeg havde energi til det. Synes måske ikke at 
tidspunkterne burde være faste. Måske skule man få nogle clues når man slog de små 
monstre ihjel? På den måde kunne man måske samle de to dele af spillet. Temaet kan 
udvikles men det ligger rigtig meget op til et narrativ – u be da monsterkiller er ikke nok 
(Syns jeg) 
Monstermash 
-Kan ikke rigtig se det for mig... Tror det er svært at få stemningen om et monster frem 
hvis din kammerat står og griner fjoget foran dig. Måske bare mig. Måske skal man bare 
være sig selv og så augmente de ting man skyder efter hinanden – som kunne være små 
monstre. 
3 - Treasurehunt 
- Nok den mindst spændene ide. Sjov men mindre interessant som spil. Måske for 
mindre børn? Overvej om de er målgruppe, hvad ved jeg.  
4 - T.A.R.D. (Tactical-Augmented-Reality-Defense) 
- Rigtig fed ide. Jeg forestiller mig at se små børn blive kørt over fordi de leger på vejen med 
hovedet i telefonen. HA! På den måde er det lidt problematisk, men det lyder rigtig sjovt. 
Spilmekanismen er jo vel afprøvet så det ville give mulighed for at fokusere på overførslen – men i 
fraskriver jer muligheden for at udvikle spillet mere specifikt til mediet. Lidt samme overvejelse 
som andet semester.  
 
5 - Fidumon (fiducials og pokemon) 
 
– Jah pokemon. Er jo rigtig fedt. Men de her koncepter er jo også ret 
forskellige så lidt svære at sammenligne. Men igen skal man ikke bevæge sig så meget i 
det fysiske rum og det er lidt ærgeligt. Magien forsvinder måske også lidt hvis der ikke 
er så meget virkeliged sammen med det augmented som det ser ud på billedet. 
 
 
 
